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 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา
ผลของกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัวต่อการลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น   
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จังหวัดปัตตานี และเสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่าง
ได้มาโดยใช้วิธีสุ่มอย่างง่าย จ านวน 64 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 32 คน   
กลุ่มทดลองเข้าร่วมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว กิจกรรมกระบวนการกลุ่ม  
เป็นเวลาทั้งหมด 19 ชั่วโมง คือ กิจกรรมปฐมนิเทศ เป็นเวลา 7 ชั่วโมง การประชุมกลุ่มย่อยจ านวน   
8 ครั้ง ครั้งละ 1½ ชั่วโมง กิจกรรมการมีส่วนร่วมของครอบครัว เป็นเวลาทั้งหมด 11 ชั่วโมง คือ 
กิจกรรมปฐมนิเทศผู้ปกครอง เป็นเวลา 4½ ชั่วโมง และกิจกรรมร่วมกับครอบครัว เป็นเวลา 6½ 
ชั่วโมง กลุ่มควบคุมไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยคือ แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมกระบวนการกลุ่ม
และการมีส่วนร่วมของครอบครัว สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล Paired sample t-test และ 
Independent samples t-test 
 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่เข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วน
ร่วมของครอบครัว มีคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมลดลงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่ม
และการมีส่วนร่วมของครอบครัว อย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนกลุ่มทดลองที่  
เข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว มีคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกม
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ABSTRACT 
 The objective of this Experimental Research was to study group process and 
family participation for reducing game addiction of adolescents. The samples were 
Mattayom Suksa 1-6 high school students in academic year 2015 of Demonstration 
School Prince of Songkla University in Pattani Province. The samples of 64 students 
who were at risk for computer games addiction were divided into experimental group 
and control group with 32 students in each using the simple random sampling. The 
experimental group participated in the group process and family participation. The 
group process activities including a seven-hour orientation activity and a group 
meeting for 8 times taking an hour and a half in each were nineteen hours in total. 
The family participation activities including a four-hour and a half orientation activity 
for parents and six-hour and a half family participation were eleven hours in total 
while the control group didn’t participate in both group process and family 
participation. The instrument using in this study were a questionnaire about 
computer game addiction and group process and family participation program. Paired 
sample t-test and Independent sample t-test were used for data analysis. 
 The experimental results revealed that after joining in the group process and 
family participation, the students in the experimental group had lower scores in 
behavior of game addiction at .05 significant level and the scores comparing to those 






วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีด้วยความกรุณาอย่างยิ่งของ ผู้ช่วยศาสตราจารย์        
ดร.สุใจ ส่วนไพโรจน์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก ที่ได้ให้ความรู้ ค าปรึกษาและข้อเสนอแนะ 
ในการท าวิทยานิพนธ์ การติดตามความก้าวหน้าการท าวิทยานิพนธ์ด้วยความเอาใจใส่ ให้ความเมตตา
เสมอมา สิ่งส าคัญที่สุดคือ การให้ก าลังใจ คอยกระตุ้นเตือนให้ผู้ท าวิจัยมีความตั้งใจไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค 
ท่านเป็นที่ปรึกษาและให้ค าแนะน าในทุกเรื่อง เคียงข้างไม่ทอดทิ้งลูกศิษยจ์นท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้
ส าเร็จและมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ผู้วิจัยมีความซาบซึ้งและขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านเป็น
อย่างยิ่ง จึงขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  
ขอขอบพระคุณอาจารย์ผู้สอนภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ทุกท่านที่ได้ให้ความรู้ในการศึกษาระดับปริญญาโท      
ให้ค าแนะและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ในการท าวิทยานิพนธ์  
ขอขอบพระคุณ ดร.มัฮดี แวดราแม และผู้ช่วยศาสตราจารย์วัฒนะ พรหมเพชร ที่ให้ค าปรึกษา




ด าเนินการวิจัยจนส าเร็จลุล่วง รวมถึงอาจารย์จันทร์จรัส เพชรรัตนโมรา หัวหน้างานแนะแนว ที่ให้
ก าลังใจและเทคนิควิธีการที่เป็นประโยชน์ในการท างานวิจัยด้วยดีเสมอมา 
ขอขอบพระคุณครอบครัวหมื่นสุรินทร์ที่เป็นแรงผลักดันที่ยิ่งใหญ่ ทุกคนเป็นพลังใจที่ส าคัญ
ที่สุดที่ท าให้ผู้วิจัยมีความมุ่งมั่นในการศึกษาระดับปริญญาโทและเพียรพยายามตั้งแต่ต้นจนกระท่ัง
วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จโดยสมบูรณ์ และขอขอบคุณ คุณสิริพงษ์ มีสีดี ผู้ที่คอยรับฟังปัญหา กระตุ้น
เตือนในยามทีรู่้สึกท้อแท้พร้อมเป็นก าลังใจทีด่ีเสมอมา 
ขอขอบคุณ คุณสุรเชษฐ แก้วกับทอง ที่ให้ค าปรึกษาและข้อเสนอแนะ ที่ส าคัญที่สุดคือให้การ
ช่วยเหลือในยามที่เกิดปัญหาจนสามารถท าวิทยานิพนธ์ฉบับสมบูรณ์ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
 ขอขอบคุณผู้เข้าร่วมวิจัยทุกท่านและผู้ที่มีความเกี่ยวข้องที่สนับสนุนให้วิทยานิพนธ์ครั้งนี้
ประสบความส าเร็จไปด้วยดี ได้แก่ คุณจิตราภรณ์ ก าจรศุภสวัสดิ์  เพ่ือน ๆ สาขาจิตวิทยาทุกคน  
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ร่างกาย อารมณ์ และจิตใจอย่างสมบูรณ์ จะท าให้เยาวชนสามารถเติบโตเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพ 
สามารถด ารงชีวิตอย่างรู้เท่าทันสภาพสังคมปัจจุบันที่ก้าวหน้าด้วยเทคโนโลยี ซึ่งเปรียบเสมือน     
“โลกไร้พรมแดน” คือ ยุคแห่งข้อมูลข่าวสาร ผู้คนสามารถติดต่อสื่อสารได้อย่างเสรีและรวดเร็ว    
โดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่า ระบบอินเทอร์เน็ต (Internet) และได้กลายเป็นปัจจัยส าคัญต่อ  
การพัฒนาในด้านต่าง ๆ รวมทั้งการด าเนินชีวิตของคนในสังคม แต่ในทางกลับกันความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีก็ก่อให้เกิดปัญหาที่ส่งผลกระทบต่อสังคม โดยเฉพาะปัญหาพฤติกรรมการเสพเกมของ
เยาวชน ซึ่งในปัจจุบันมีเยาวชนที่มีพฤติกรรมเสพเกมเพ่ิมจ านวนมากขึ้นเรื่อย ๆ เนื่องจากสามารถ





เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อจัดระเบียบและควบคุมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ อีกท้ัง      
ยังร่วมมือกับผู้ประกอบการร้านเกมในการร่วมกันรณรงค์ร้านเกมให้จดทะเบียนอย่างถูกต้องและเป็น
ร้านเกมสีขาว ท าการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทยเป็นประจ าทุกปี เพ่ือเก็บ
รวบรวมข้อมูลลักษณะของผู้ใช้และพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตของคนไทยไว้ เป็นฐานข้อมูลเพื่อ    
ใช้ในการวิเคราะห์ลักษณะของผู้ใช้งานและพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ต นอกจากนี้ ยังมีหน่วยงาน
ต่าง ๆ ที่ให้ความส าคัญต่อการดูแลและแก้ไขปัญหาในรูปแบบที่หลากหลาย เช่น โครงการ การวิจัย              
สื่อสารสนเทศในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อเผยแพร่ข้อมูลและวิธีการในการป้องกันและแก้ไขปัญหา
พฤติกรรมการเสพเกมของเยาวชน  
 รายงานผลการส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2556 พบว่า คนไทยใช้
อินเทอร์เน็ตมากกว่า 20 ชั่วโมงต่อสัปดาห์สูงถึงร้อยละ 38.90 เมื่อน าไปเปรียบเทียบกับรายงานผล
การส ารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย ปี 2554-2556 พบว่า จ านวนของการใช้
อินเทอร์เน็ตเฉลี่ยเพ่ิมสูงขึ้นประมาณ 32 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ หรือประมาณ 4.60 ชั่วโมงตอ่วัน สะท้อน
ให้เห็นอย่างชัดเจนว่า อินเทอร์เน็ตมีอิทธิพลต่อคนไทยเพ่ิมสูงขึ้นทุกปี ในระยะเวลา 12 ปี การใช้
อินเทอร์เน็ตเพ่ิมสูงขึ้นประมาณร้อยละ 76 และพบว่าเพศชายใช้เวลาอยู่กับอินเทอร์เน็ตสูงกว่า     
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เพศหญิงโดยเพศชายมีการใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ย 35.10 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ในขณะที่เพศหญิง       
ใช้อินเทอร์เน็ตโดยเฉลี่ย 29.70 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์   
(องค์การมหาชน), 2556) 
 จากการส ารวจของโครงการเฝ้าระวังเด็กและเยาวชนภาคใต้ (Child Watch) ระบุว่าเด็กและ
เยาวชนในจังหวัดชายแดนภาคใต้ในระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย         
มีคอมพิวเตอร์ส่วนตัวประมาณร้อยละ 29.26 เมื่อศึกษาอยู่ในระดับช่วงชั้นที่สูงขึ้นก็มีคอมพิวเตอร์
ส่วนตัวในสัดส่วนที่สูงขึ้น ขณะเดียวกันก็พบว่า ร้อยละของเด็กและเยาวชนที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์   
และเกมอื่น ๆ เป็นประจ าต่อจ านวนประชากรเด็กและเยาวชนมีจ านวนค่อนข้างสูง กล่าวคือ               
ในระดับประถมศึกษา ร้อยละ 18.56 ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ร้อยละ 21.90 และระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายร้อยละ 17.76 จากการส ารวจของ ภีรกาญจน์ ไค่นุ่นนา, ดุษฎี เพ็ชรมงคล, วรภาคย์     
ไมตรีพันธ์, นภดล หมัดเลียด, และยารีนา กาสอ (2555) พบว่า เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
และเกมอื่น ๆ ในระดับประถมศึกษาเล่นเกมจ านวน 108.87 นาทีต่อวัน ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น
เล่นเกมจ านวน 127.82 นาทีต่อวัน และระดับมัธยมศึกษาตอนปลายเล่นเกม จ านวน 116.82 นาที  
ต่อวัน ทั้งนี้จ านวนชั่วโมงการเล่นเกมของเด็กและเยาวชนในจังหวัดชายแดนภาคใต้ ในเบื้องต้นพบว่า 




อินเทอร์เน็ตเป็นจ านวนมาก จากข้อมูลของส านักงานวัฒนธรรมจังหวัดปัตตานี ระบุว่า ผู้ประกอบการ
ตามพระราชบัญญัติภาพยนตร์และวีดีทัศน์ พ.ศ.2551 ประเภทเกมการเล่นและหรือคาราโอเกะ      
ขออนุญาตขึ้นทะเบียนระหว่างปี 2553-2554 จ านวนทั้งสิ้น 327 ราย เฉพาะผู้ประกอบประเภทเกม
การเล่น จ านวน 110 ราย จากการรายงานของส านักงานพาณิชย์จังหวัดปัตตานีเกี่ยวกับจ านวนร้าน
อินเทอร์เน็ตที่ให้บริการอินเทอร์เน็ต การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ และเกมอ่ืน ๆ ในเขตอ าเภอเมืองต่อ
ประชากรแสนคนพบว่า จังหวัดปัตตานี มีจ านวน 6.43 ร้านค้า โดยเฉพาะบริเวณพ้ืนที่การศึกษา 
พบว่า กลุ่มเด็กและเยาวชนเป็นเป้าหมายหลักของร้านคอมพิวเตอร์ลักษณะการกระจายตัวของร้าน
เกมมีอยู่ 3 พ้ืนที่คือ พื้นที่ที่เปิดให้บริการบน ถนนเจริญประดิษฐ์ ตั้งแต่บริเวณโรงเรียนเทศบาล 5   
ไปจนถึงบริเวณหน้ามหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ซึ่งเป็นรอยต่อของเทศบาล         
เมืองปัตตานีกับองค์การบริหารส่วนต าบลรูสะมิแล อ.เมือง จ.ปัตตานี พ้ืนที่ที่เปิดให้บริการบนถนนนา
เกลือต่อเนื่องจนถึงองค์การบริหารส่วนต าบลบานา และพ้ืนที่ทีเ่ปิดให้บริการบนถนนหนองจิกซึ่งอยู่
ใกล้กับโรงเรียนเดชะปัตตานยานุกูลและโรงเรียนวรคามินอนุสรณ์ (ภีรกาญจน์  ไค่นุ่นนา และคณะ, 






อุปกรณ์อ่ืน ๆ ที่ง่ายและสะดวกต่อการเข้าถึงระบบอินเทอร์เน็ต เมื่อรวมกับการได้รับแรงสนับสนุน
จากกลุ่มเพ่ือนซึ่งมีพฤติกรรมการเล่นเกมเหมือนกัน ส่งผลให้มีจ านวนนักเรียนที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์
จากเครื่องคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่และร้านเกมจ านวนมากขึ้น  
 การศึกษาปัญหาเด็กพฤติกรรมการเสพเกมในปัจจุบันพบว่า สถาบันครอบครัวเป็นอีกปัจจัยที่
ส่งผลต่อพฤติกรรมการเสพเกม เนื่องจากพ่อแม่ลดทอนเวลาในการดูแลลูก ด้วยภาระหน้าที่ทางสังคม
และเศรษฐกิจบีบรัด แต่ก็คาดหวังความส าเร็จในอนาคตกับลูกโดยเฉพาะเรื่องผลการเรียน ความ
ประพฤติ ท าให้ลูกเกิดความเครียดและความกดดันในจิตใจ จึงหาทางออกให้กับตนเองทางออกท่ี
เด็กๆ เลือกจึงหนีไม่พ้นที่จะหาความสบายใจด้วยเทคโนโลยีที่ตอบสนองความต้องการได้อย่างรวดเร็ว
และสามารถควบคุมก ากับได้ตามท่ีใจปรารถนาคือ การใช้เกมคอมพิวเตอร์ตอบสนองความต้องการ
ของตน จากการศึกษาของ จิตรา วสุวานิช (2536 อ้างถึงใน ลัดดาวรรณ หิรัญเจริญสุข, 2553) พบว่า 
เด็กติดเกมพบได้บ่อยในครอบครัวที่ไม่เคยฝึกให้เด็กมีวินัยในตนเอง ขาดกฎระเบียบกติกาในบ้าน
ตามใจเด็กหรือมักจะใจอ่อนไม่ท าโทษ เมื่อเด็กกระท าความผิดบางครอบครัวสมาชิกในครอบครัว   
ต่างคนต่างอยู่ ไม่มีกิจกรรมที่สมาชิกทุกคนท าร่วมกันหรือกิจกรรมที่สนุกสนานให้เด็กท า ท าให้เด็ก
เกิดความเหงา ความเบื่อหน่าย ต้องหากิจกรรมอ่ืนท าเพ่ือให้ตัวเองสนุกด้วยการเล่นเกม นอกจากนี้
การที่ผู้ปกครองขาดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ไม่สามารถควบคุมดูแล การใช้งาน
คอมพิวเตอร์ให้กับลูกได้อย่างเหมาะสม บางครอบครัวที่นิยมใช้คอมพิวเตอร์และการเล่นเกมเป็น
รางวัล เมื่อลูกท าตามความต้องการของพ่อแม่หรือเมื่อประสบความส าเร็จในสิ่งที่ตนปรารถนา และ
เป็นการชดเชยเวลาที่ไม่สามารถมอบให้ได้ การกระท าเหล่านี้สนับสนุนให้เด็กติดเกมโดยที่พ่อแม่     
ไม่รู้ตัว ครอบครัวจึงเป็นมูลเหตุหนึ่งที่ก่อให้เกิดปัญหาพฤติกรรมการเสพเกม  
 จากการศึกษาผลกระทบพฤติกรรมติดเกมของเด็กและเยาวชน พบว่า พฤติกรรมการเสพเกม
ส่งผลกระทบต่อเด็ก เยาวชน ครอบครัวและสังคม แม้ว่าการเล่นเกมมีทั้งข้อดีและข้อเสียก็ตาม ข้อดี
คือ เกมสามารถเสริมสร้างศักยภาพในการใช้ประโยชน์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในทางการศึกษา
และการประกอบอาชีพ ส่วนข้อเสียถูกจัดให้เป็นปัญหาสังคม เพราะเด็กและเยาวชนส่วนใหญ่เล่นเกิน
ความพอดี ขาดวินัยในการด าเนินชีวิตประจ าวัน มีพฤติกรรมก้าวร้าว อารมณ์รุนแรง และส่งผล
กระทบด้านสุขภาพหากใช้เวลาอยู่กับเกมนานเกินไป เช่น ปวดศีรษะ ปวดหลัง ปวดข้อ ปวดท้อง   
เจ็บหน้าอก อ่อนเพลีย วัลลภ ปิยะมโนธรรม (ม.ป.ป อ้างถึงใน อารยา สิงห์สวัสดิ์, 2551) กล่าวถึง
ปัญหาเด็กติดเกมว่าเด็กท่ีผู้ปกครองพามารักษาจะอยู่ในสภาพอ่อนเปลี้ยเพลียแรงเล่นเกมไม่ไหวแล้ว




ส่วนใหญ่มีความรู้สึกเพลิดเพลิน มีความสุข เมื่ออยู่ในโลกจินตนาการ การเล่นเพ่ือเอาชนะคู่ต่อสู้    
เป็นกลไกหนึ่งที่ท าให้ผู้เล่นเกิดการเรียนรู้ที่จะเอาชนะต่อไปเรื่อย ๆ ท าให้รู้สึกได้รับการยอมรับจาก   
ผู้เล่นเกมด้วยกัน แต่เมื่อไม่สามารถเอาชนะได้จะส่งผลต่อสภาวะทางอารมณ์และพฤติกรรมด้านลบ   
ท าให้หงุดหงิด ก้าวร้าว เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมต่าง ๆ ทั้งความรุนแรงของค าพูดและพฤติกรรม 
โดยเฉพาะปัญหาด้านการศึกษา เด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมขาดความรับผิดชอบ ไม่มีระเบียบวินัย
และขาดการควบคุมตนเองเรื่องการเรียน ขาดเรียนและหนีเรียนเพื่อไปเล่นเกมตามร้านอินเทอร์เน็ต
มากขึน้ เกิดความรู้สึกเบื่อหน่าย การเรียน บางรายแสดงพฤติกรรมก้าวร้าวต่อเพ่ือนร่วมห้องจาก   
การเลียนแบบจากเกม ที่ส าคัญเกิดความไม่เข้าใจบทเรียนเพราะขาดเรียนและขาดการเอาใจใส่ ส่งผล
ให้มีผลการเรียนที่แย่ลง กลายเป็นปัญหาที่ส าคัญสร้างความหนักใจต่อทั้งเด็กและเยาวชน โรงเรียน
และครอบครัวอีกด้วย หากปล่อยให้หมกมุ่นอยู่กับเกมเป็นเวลานานโดยไม่รับการดูแลหรือแก้ไข
พฤติกรรมให้เหมาะสม อาจท าให้เกิดปัญหาสังคมในด้านต่าง ๆ มากยิ่งขึ้น เช่น เมื่อวันที่ 23 
พฤษภาคม 2555 เด็กชายวัย 13 ปี ถูกแจ้งจับข้อหาก่อเหตุลักทรัพย์ชาวบ้านบริเวณ ต.บ้านคลอง   
จ.พิษณุโลกกว่า 50 ครั้ง เพื่อน าของไปขายและน าเงินไปเล่นเกม (เพลิงมรกต, 2555) รวมทั้งรายงาน
ข่าวเมื่อวันที่ 9 มกราคม 2556 ว่าพ่อชาวจีนเจอปัญหาลูกชายวัย 23 ปี มีพฤติกรรมติดเกมอย่างหนัก 
จึงตัดสินใจแก้ปัญหาโดยการจ้างคนที่เล่นเกมเก่งกว่าลูก มาเล่นเกมเพ่ือเอาชนะลูกทุกครั้งจนในที่สุด
ลูกเลิกเล่นเกมและกลับไปหางานท าในท่ีสุด (ย่อโลก, 2556) และจากการศึกษาของ Griffiths and 
Hunt, 1998; Colwell and Payne, 2000 (อ้างถึงใน ลัดดาวรรณ หิรัญเจริญสุข, 2553) พบว่า    
กลุ่มเพ่ือนเป็นปัจจัยหลักที่ท าให้เกิดการเล่นเกม เนื่องจากการมีเพ่ือนเข้ามาเล่นเกมร่วมด้วยท าให้เกิด









ลดพฤติกรรมการเสพเกมของวัยรุ่น โดยกระบวนการกลุ่มตามแนวคิดของ Trotzer (1977) 
นักจิตวิทยาการปรึกษาที่มีความเชื่อว่า มนุษย์ทุกคนมีความพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงตนเองไปสู่การมี






ส าคัญของ MMFF (McMaster Model of family functioning) เป็นแนวทางการด าเนินกิจกรรม
ร่วมกันระหว่างผู้ปกครองและกลุ่มนักเรียนในปกครอง ทั้งนี้เน้นการปรับฐานความคิด จิตใจ เกิดความ
เข้าใจและการยอมรับตนเอง เกิดความเจริญงอกงามทางจิตใจ น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่
ถูกต้องและเหมาะสมในที่สุด โดยอาศัยการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกกลุ่มที่ได้เข้าร่วมกิจกรรม
ด้วยกัน มีพ้ืนที่ในการแสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนประสบการณ์ เกิดการให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน 
เอ้ือต่อการเรียนรู้การปรับเปลี่ยนและแก้ไขพฤติกรรมการเสพเกมร่วมกัน ประการส าคัญคือ        
การด าเนินกิจกรรมตั้งอยู่บนพ้ืนฐานการปฏิบัติต่อกันด้วยความเคารพในศักดิ์ศรีและความสามารถ
ของมนุษย์ด้วยเหตุผลที่ว่า มนุษย์สามารถน าตนเองและพัฒนาตนเองได้ หากอยู่ในบรรยากาศของ
ความเป็นมิตร การยอมรับ อบอุ่น ปลอดภัย (สุใจ ส่วนไพโรจน์, 2556) พลังและอิทธิพลของกลุ่ม
ก่อให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ ค้นพบวิธีแก้ปัญหาที่น่าพอใจร่วมกัน เกิดการแลกเปลี่ยนความรู้
ประสบการณ์ระหว่างกัน น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่อไป (สมชาย เตียวกุล, นพนธ์ สัมมา, 
และศิริพร ผาสุกดี, 2549) Trotzer (1977) ที่กล่าวว่า กระบวนการกลุ่มส่งผลต่อความเจริญงอกงาม
ด้านความคิด เกิดการใคร่ครวญตนเองอย่างถ่องแท้ น าไปสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิต ร่วมกับการได้รับ
ความร่วมมือจากครอบครัวที่ผู้วิจัยออกแบบให้สมาชิกในครอบครัวมีการแสดงความรู้สึก ความคิด
ความเห็นต่อพฤติกรรมการเสพเกม จะน าไปสู่การเปิดเผยความรู้สึกต่อกันบนพ้ืนที่ของการยอมรับ 
เข้าใจให้อภัย และการให้พันธะสัญญาร่วมกันระหว่างสมาชิกในครอบครัวจะน าไปสู่การสร้าง
ภูมิคุ้มกันทางความคิด จิตใจ และพฤติกรรม 
 การน ากระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว มาสร้างเป็นโปรแกรมในการดูแล 





เพ่ือน ามาปรับใช้ให้เหมาะสมกับปัญหาของตน กอรปกับลักษณะในการด าเนินกระบวนการกลุ่ม     
ท าให้เกิดการแข่งขันและความร่วมมือเกิดข้ึนภายในกลุ่ม เป็นกระบวนการที่ส่งเสริมให้เด็กเกิด
แรงจูงใจในการพยายามปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตนเอง เพื่อให้เป็นที่ยอมรับและรู้สึกถึงความเป็น    











ในด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็วทั้งด้านสังคม เศรษฐกิจ เทคโนโลยีและวัฒนธรรม ภายในครอบครัวยิ่งต้อง
มีความเข้มแข็งและมีความม่ันคง ด้วยเป็นศูนย์กลางในการพัฒนาและดูแลเด็กและเยาวชน การจัด
กิจกรรมเพ่ือให้พ่อแม่ตระหนักถึงความส าคัญในการแก้ไขปัญหาร่วมกันอย่างจริงจังผ่านกิจกรรม
ร่วมกันระหว่างผู้ปกครองแต่ละครอบครัว ท าให้ผู้ปกครองมีโอกาสแลกเปลี่ยนแนวคิด วิธีการและ
ประสบการณ์ที่เป็นประโยชนร่วมกัน เรียนรู้การท าหน้าที่และบทบาทต่อครอบครัว ให้ความส าคัญ
เรื่องการสื่อสารภายในครอบครัวที่มีประสิทธิภาพ การใช้เวลาร่วมกันในการท ากิจกรรมครอบครัว 
เพ่ือให้เกิดเป็นพลังภายในกลุ่มผู้ปกครองต่อการดูแลและป้องกันพฤติกรรมการเสพเกมอย่างจริงจัง 
ท าให้ผู้ปกครองและเด็กเกิดการเรียนรู้ในการแสดงความคิดเห็นอย่างเปิดเผย รับฟังซึ่งกันและกัน   
มากขึ้น เป็นการสร้างความเข้าใจและสัมพันธ์ที่ดีให้เกิดข้ึนกับสมาชิกในครอบครัวอันเป็นพื้นฐาน
ส าคัญที่น าไปสู่ความร่วมมือการดูแลและแก้ไขปัญหาร่วมกันภายในครอบครัว ตระหนักและรู้สึกถึง
ความรับผิดชอบในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมปัญหาและการท าหน้าที่ในการสร้างครอบครัวที่มี
ความสุข มีความเข้มแข็งร่วมกัน  
  ผู้วิจัยจึงมีความสนใจศึกษากระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัวในการลด
พฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น เพ่ือน ามาปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเสพเกมของนักเรียนให้รู้จักใช้ชีวิต  
ในแนวทางทีเ่หมาะสมในการอยู่ร่วมกับครอบครัวและสังคม รู้จักใช้เวลากับการศึกษาหาความรู้เพื่อ
อนาคตและลดผลกระทบต่าง ๆ ที่ตามมา กระบวนกลุ่มและพลังของครอบครัวเป็นปัจจัยร่วมส าคัญ
ต่อการป้องกันและลดปัญหาพฤติกรรมเสพเกมวัยรุ่น ผู้วิจัยเชื่อว่า การเปิดพื้นที่และโอกาสให้
ครอบครัวเสริมสร้างความผูกพันความเข้าใจระหว่างสมาชิกและการใช้กระกระบวนการกลุ่มใน      
วัยเดียวกันจะช่วยกันหาแนวทางการใช้ชีวิตให้เหมาะสมกับช่วงวัย ประการส าคัญคือ หาก
สถาบันการศึกษาหรือหน่วยงานที่เก่ียวข้องได้ริเริ่มโครงการหรือคิดค้นแนวทางปลูกฝังการใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ให้เป็นประโยชน์ด้านวิชาการในสังคมและโรงเรียน รวมทั้งสร้างรูปแบบโปรแกรมพัฒนาหรือ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของวัยรุ่น โดยการน าสถาบันครอบครัว สถาบันที่มีส่วนส าคัญยิ่งในการร่วม
สร้างและรับผิดชอบเยาวชนของประเทศ เข้ามามีส่วนในการด าเนินกิจกรรมร่วมกันกับเด็กและ











โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว     
                                                                                                               
สมมติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เข้าร่วมการทดลองโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว          
มีพฤติกรรมการเสพเกมหลังการทดลองลดลงกว่าก่อนการทดลอง 








ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง “กระบวนกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว ต่อการลดพฤติกรรมเสพเกม
ของวัยรุ่น” ก าหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
 1. ประชากร  
 ประชากรในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6            








 2. กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ปีการศึกษา 2558 โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจ านวน 64 คน                   
 1. คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ปีการศึกษา 2558 ที่มี
คะแนนรวมจากแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ มากกว่าครึ่งหนึ่งของคะแนน
ทั้งหมดโดยแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ มีคะแนนเต็ม 175 คะแนน คะแนน
ครึ่งหนึ่งของคะแนนทั้งหมดคือ 88 คะแนน ได้จ านวนนักเรียน 82 คน  
 2. สุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่ายโดยการจับฉลาก สอบถามความสมัครใจและผู้ปกครองอนุญาต
ให้เข้าร่วมการวิจัย ได้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 64 คน เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 35 คน 
มัธยมศึกษาตอนปลาย 29 คน แบ่งเป็นเพศชาย 48 คน และเพศหญิง 16 คน                                          
 3. จับฉลากเป็น 2 กลุ่ม จ าแนกเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 32 คน กลุ่มควบคุมจ านวน 32 คน 
โดยคละเพศชายและหญิง  
 3. ตัวแปร 
 ตัวแปรอิสระ คือ  กระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว 
 ตัวแปรตาม  คือ  คะแนนจากแบบทดสอบพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 
แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง กระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว ต่อการลดพฤติกรรมเสพ
เกมของวัยรุ่น เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้แบบแผนการทดลองจริง 
(True - Experimental Research) มีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีการวัดก่อนและหลังการทดลอง 
(Randomized Control Group Pretest – Posttest Design) (สุวิมล ว่องวานิช และนงลักษณ์   
วิรัชชัย, 2546)  
  (R)E OPretest1    OPosttest2 
  (R)C OPretest1    OPosttest2 
 
 R       แทน      การสุ่มตัวอย่างอย่างสมบูรณ์ 
 E      แทน      กลุ่มทดลอง (Experimental group) 
 C      แทน      กลุ่มควบคุม (Control group) 
 Opretest1      แทน      การทดสอบก่อนทดลอง 
 Oposttest2     แทน      การทดสอบหลังการทดลอง 
 X       แทน      โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว  (Treatment)
    





 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติในการวิเคราะห์ ดังนี้ 




หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองด้วยวิธีการทางสถิติพาราเมตริก (Parametric Statistic)      
t-test for dependent samples 
 3. การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ก่อนและ
หลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุมด้วยวิธีการทางสถิติพาราเมตริก (Parametric Statistic)     
t-test for dependent samples 
 4. การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังการทดลอง วิธีการทางสถิติพาราเมตริก 
(Parametric Statistic) t-test for independent samples 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. โปรแกรมกระบวนกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว 
 2. แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
นิยามศัพท์เฉพาะ  
 1. วัยรุ่น หมายถึง นักเรียนที่ก าลังศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วัยที่อยู่ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงเปรียบเสมือนรอยต่อ
ระหว่างวัยเด็กและวัยผู้ใหญ่มีพัฒนาการด้านร่างกาย พฤติกรรม ความคิด และอารมณ์ รวมทั้งด้าน
ทัศนคติและค่านิยม มีความพยายามในการเปลี่ยนแปลงตัวเองเพ่ือปรับตัวในสภาพร่างกายและสังคม
ที่เปลี่ยนแปลงไป และเป็นวัยที่มีความส าคัญอย่างมากต่อการหล่อหลอมบุคลิกภาพสู่วัยผู้ใหญ่ 
 2. พฤติกรรมเสพเกม หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงการหมกมุ่นกับเกมคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ โดยมีการแสวงหาข้อมูลความเคลื่อนไหว 
เกี่ยวกับเกม มีความต้องการเพ่ิมเวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์เพิ่มสูงขึ้นลักษณะความคิด 
พฤติกรรมอารมณ์เปลี่ยนไป มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนลดลง มีพฤติกรรมก้าวร้าว ส่งผลกระทบต่อสุขภาพ




 3. กระบวนการกลุ่ม หมายถึง โปรแกรมกลุ่มทางจิตวิทยาที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นโดยน าแนวคิดของ
Trotzer เป็นแนวทางการด าเนินกระบวนการกลุ่ม และแนวคิดการให้การปรึกษาแบบพิจารณาความ
จริงของ Glasser โดยมีนักเรียนที่มีพฤติกรรมการเสพเกม เข้าร่วมกิจกรรมเพ่ือปรับฐานความคิดและจิตใจ  
 4. การมีส่วนร่วมของครอบครัว หมายถึง ผู้ปกครองของกลุ่มทดลองในการวิจัยมีส่วนร่วม
ในการด าเนินกิจกรรมตามโปรแกรมท่ีผู้วิจัยก าหนด โดยมีส่วนส าคัญในการปรับความคิด จิตใจและ
พฤติกรรมการเสพเกมของบุตรตามแนวคิด MMFF (McMaster Model of family functioning)    
6 ด้าน ได้แก่ 1) การแก้ปัญหา 2) การสื่อสาร 3) บทบาท 4) การตอบสนองทางอารมณ์ 5) การผูกพัน
ทางอารมณ์ 6) การควบคุมพฤติกรรม 
 5. โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว หมายถึง โปรแกรมที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนประกอบด้วย 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มทดลอง กิจกรรมปฐมนิเทศ
ผู้ปกครองนักเรียนกลุ่มทดลอง กิจกรรมประชุมกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลอง กิจกรรมร่วมกันระหว่าง
นักเรียนกลุ่มทดลองและผู้ปกครอง รวมเวลาทั้งสิ้น 30 ชั่วโมง  
 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย                                                                                                         
ด้านความรู้ 
 1. คิดค้นโปรแกรมลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น 
 2. กลุ่มตัวอย่างได้รับความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการแก้ไขและป้องกันการติดเกมอย่าง
ถูกต้อง และผลเสียจากการติดเกม 

















 1.1 ความหมายของวัยรุ่น 
 1.2 พัฒนาการของวัยรุ่น 
2. แนวคิดเก่ียวกับครอบครัว 
 2.1 ความหมายของครอบครัว 
 2.2 รูปแบบโครงสร้างของครอบครัว 
 2.3 การอบรมเลี้ยงดูของครอบครัว 
 2.4 การสื่อสารในครอบครัว 
 2.5 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิด MMFF 
 2.6 บทบาทครอบครัวกับการแก้ปัญหาเด็กเสพเกม 
3. แนวคิดเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์ 
 3.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 
 3.2 ความเป็นมาของเกมคอมพิวเตอร์ 
 3.3 รูปแบบและประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 
4. แนวคิดเก่ียวกับการเสพเกม 
 4.1 ความหมายการเสพเกม 
 4.2 วัยรุ่นกับพฤติกรรมเสพเกม 
 4.3 ปัจจัยเสริมการเสพเกม 
 4.4 ผลกระทบจากการเสพเกม 
 4.5 แนวทางการปูองกันปัญหาพฤติกรรมเสพเกม 
5. แนวคิดเก่ียวกับกระบวนการกลุ่ม 
 5.1 ความหมายของกระบวนการกลุ่ม 
 5.2 การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มตามแนวคิด Trotzer 
 5.3 ขั้นตอนกระบวนการกลุ่ม 
 5.4 โครงสร้างและบทบาทสมาชิกกลุ่ม 
6. แนวคิดเก่ียวกับทฤษฎีและเทคนิคการปรึกษาแบบพิจารณาความเป็นจริง 
 6.1 ความเป็นมาของทฤษฎี 
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 6.2 ความเชื่อเกี่ยวกับธรรมชาติของมนุษย์ 
 6.3 จุดมุ่งหมายของทฤษฎี 
 6.4 ลักษณะส าคัญของทฤษฎี 
 6.5 กระบวนการให้การปรึกษา 
 6.7 เทคนิคและวิธีการ  
7.งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 7.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการกลุ่ม 
 7.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับครอบครัว 
 7.3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิธีการแก้ไขปัญหาและปรับพฤติกรรมการเสพเกม 
 
1.  แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุ่น 
 1.1 ความหมายของวัยรุ่น 
 วัยรุ่น วัยที่อยู่ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงมากมาย เปรียบเสมือนรอยต่อระหว่างวัยเด็กและ    
วัยผู้ใหญ่ การเปลี่ยนแปลงและพัฒนาการด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา หากวัยรุ่นมีการ
เปลี่ยนแปลงและมีพัฒนาการด้านต่าง ๆ เป็นไปตามวัยและเหมาะสม ภายใต้สถาบันครอบครัว สังคม 
และสิ่งแวดล้อม ที่เก้ือหนุนต่อการบ่มเพาะ พัฒนาด้านต่าง ๆ วัยรุ่นจะสามารถก้าวผ่านวิกฤตในช่วง
วัยก้าวสู่วัยผู้ใหญ่ เพื่อเป็นทรัพยากรที่มีคุณค่าส าหรับการด ารงอยู่เพ่ือพัฒนาตน สังคม และ
ประเทศชาติต่อไป  
 ค าว่า “วัยรุ่น” จากการทบทวนแนวคิดและทฤษฎี มีผู้ให้ความหมายค าว่าวัยรุ่น ไว้ดังนี้  
 ศรีเรือน แก้วกังวาล (2530) กล่าวว่า วัยรุ่นเป็นช่วงที่อยู่ในกระบวนการงอกงามพ้นจากความ
เป็นเด็ก น ามาใช้ในจิตวิทยา หมายถึง ภาวะของบุคคลอายุประมาณ 16-25 ปี เป็นระยะที่เด็กเติบโต
เป็นผู้ใหญ่ทางร่างกายเต็มที่ เป็นหัวเลี้ยวหัวต่อของชีวิตของหญิงและชาย ความเปลี่ยนแปลงและ
ความเป็นไปต่าง ๆ ที่เด็กได้คิดนึก รู้สึก พบเห็นประสบการณ์ และสัมพันธภาพที่มีกับบุคคลร่วมวัย 
ต่างวัยต่างเพศ เป็นรากฐานของความสนใจ ความมุ่งหมายในชีวิต อาชีพ ลักษณะของเพ่ือน ลักษณะ
ของคู่ครอง ความผูกพันในชีวิตกับผู้ใหญ่พัฒนาการแง่ต่าง ๆ ของเด็กในวัยนี้มีความสัมพันธ์และ       
มีอิทธิพลต่อกันและกัน 
 วัยรุ่นเป็นวัยแห่งการเปลี่ยนแปลงและมีพัฒนาการอย่างมาก ทั้งด้านร่างกาย พฤติกรรม      
มีการพัฒนาทางด้านความคิด ทัศคติและค่านิยม เกิดความพยายามในการเปลี่ยนแปลงตัวเองเพ่ือ
ปรับตัวในสภาพร่างกายและสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป 
 วัยรุ่น หมายถึง วัยที่เข้าสู่วุฒิภาวะทางเพศอย่างสมบูรณ์และพร้อมที่จะเป็นพ่อแม่ได้      
เป็นระยะที่มีการเปลี่ยนแปลงของร่างกายและเป็นหัวเลี้ยงหัวต่อชีวิต (สุชา จันทร์เอม, 2533) 
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 การพิจารณาระยะต่าง ๆ ของวัยรุ่น อาจแบ่งช่วงระยะของวัยรุ่นด้วยช่วงอายุ สามารถแบ่งได้     
3 ระยะ (ประไพพรรณ ภูมิวุฒิสาร, 2530) ดังนี้  
 1. วัยรุ่นตอนต้น (Early adolescence) คือ ช่วงอายุประมาณ 13-15 ปี เป็นระยะที่ร่างกาย
เริ่มมีการเปลี่ยนแปลง ด้านจิตใจและอารมณ์จะมีการเปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไปเริ่มสนใจเพศ
ตรงข้ามด้วย 
 2. วัยรุ่นตอนกลาง (Middle adolescence) คือ ช่วงอายุ 16-17 ปี เป็นระยะที่มีร่างกาย   
มีการเปลี่ยนแปลงอย่าเต็มที่ เริ่มค้นหาเอกลักษณ์แห่งตน รู้จักปรับปรุงบุคลิกภาพเลียนแบบผู้ที่ตน   
ยกย่อง มีทัศนคติและค่านิยมของตัวเอง อีกท้ังยังมีปฏิสัมพันธ์กับเพศตรงข้ามอย่างเห็นได้ชัด 
 3. วัยรุ่นตอนปลาย (Late adolescence) คือ ช่วงอายุ 18-21 ปี การพัฒนาการของวัยรุ่น   
เริ่มเข้าสู่วุฒิภาวะอย่างสมบูรณ์ มีการพัฒนาการด้านจิตใจมากกว่าทางด้านร่างกาย โดยเฉพาะด้าน
ความนึกคิดและปรัชญาในการด าเนินชีวิต  
 1.2 พัฒนาการของวัยรุ่น  
 วิภาภรณ์ บุญยงค์ (2549) กล่าวว่า พัฒนาการ หมายถึง กระบวนการเปลี่ยนแปลงที่เป็น
ระเบียบในด้านรูปร่าง และส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ท าให้มีการเพ่ิมพูนทางขนาด ขีดความสามารถ
และระดับการมีวุฒิภาวะ โดยจะด าเนินไปอย่างมีระเบียบแบบแผนและเป็นล าดับขั้นตอน 
 ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549) กล่าวว่า พัฒนาการของวัยรุ่นมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
และมองเห็นได้ชัดเจนในด้านต่าง ๆ ทั้ง 4 ด้าน คือ ทางร่างกาย อารมณ์ สังคม และสติปัญญา 
 พัฒนาการของวัยรุ่น ถือเป็นสิ่งที่มีความส าคัญ เป็นเบ้าหลอมบุคลิกภาพด้านต่าง ๆ เพ่ือเข้าสู่
วัยผู้ใหญ่ และเป็นพัฒนาที่รวดเร็ว มีความแตกต่างจากช่วงวัยเด็กท่ีผ่านมาอย่างเห็นได้ชัดเจน 
สามารถแบ่งเป็นด้านต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
  1.2.1 พัฒนาการด้านร่างกาย  
  การเปลี่ยนการทางร่างกายอย่างรวดเร็ว การเปลี่ยนแปลงเป็นไปในแง่ความ
เจริญเติบโตอย่างสมบูรณ์ ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงการรับรู้ภาพพจน์ของตนเอง ถ้าการเปลี่ยนแปลง
ไม่เป็นไปตามความต้องไม่น่าพึงพอใจ อีกท้ังสังคมรอบข้างไม่ยอมรับก็จะท าให้เกิดปัญหา มีความวิตก
กังวลจะส่งผลต่อพฤติกรรมของวันรุ่นต่อไป  
  1.2.2 พัฒนาการทางด้านสติปัญญา 
  พรพิมล เจียมนาครินทร์ (2539) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงจากวัยเด็กมากมายเมื่อ
เปรียบเทียบกับวัยเด็ก ความสามารถทางด้านความคิด ความเข้าใจจะมีเพ่ิมข้ึน สามารถเกิดความคิด
หลากหลายและมีประสิทธิภาพสมบูรณ์มากข้ึน ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อพัฒนาการทางสติปัญญาของ
วัยรุ่น กล่าวไว้ ดังนี้ 
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  1) พัฒนาการทางสมอง เกิดจากการมีสุขภาพท่ีแข็งแรง มีสุขภาพจิตที่ดีมีอารมณ์     
เบิกบานแจ่มใส และมองโลกในแง่ดี 
  2) สภาพแวดล้อมในการเรียน ลักษณะของการจัดการเรียนการสอน และกิจกรรม
ในห้องเรียนที่ส่งเสริมฝึกความรับผิดชอบ การสร้างความเชื่อมั่นในตนเอง  
  3) กลุ่มเพ่ือน วัยรุ่นมีความสนใจในเพื่อนมากกว่าครอบครัว จึงน าตัวเองเป็นสมาชิก
กับกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง การที่เด็กจะเลือกเป็นสมาชิกกลุ่มใดก็ตาม เด็กย่อมจะพัฒนาความคิดของตนไป
ตามกลุ่มเพ่ือน ซึ่งจะเป็นไปในทางสร้างสรรค์หรือไม่สร้างสรรค์ก็ได้ 
  4) สื่อมวลชน สื่อกลางในการกระจายความคิดเห็นในสังคมทุกชนิด มีอิทธิพลต่อ
ความคิดและการเรียนรู้ของวัยรุ่น  
  1.2.3. พัฒนาการทางด้านอารมณ์  
  วิภาภรณ์ บุญยงค์ (2549) กล่าวว่า พัฒนาการด้านอารมณ์ของวัยรุ่น มีสิ่งที่ควรจะ
น ามาพิจารณาและศึกษา ดังนี้ 
  ลักษณะที่ส าคัญทางอารมณ์ของวัยรุ่น 
  1) มีความรุนแรง ซึ่งอาจท าให้วัยรุ่นชอบท าอะไรที่บ้าบิ่น เสี่ยงภัย และไม่กลัว
อันตราย นอกจากนี้ วัยรุ่นยังมีความเชื่อมั่นในบางสิ่งบางอย่างอย่างรุนแรง เช่น เชื่อว่าการรวมกันเป็น
กลุ่มและมีความเห็นที่สอดคล้องกันเป็นสิ่งที่ส าคัญ วัยรุ่นจึงยอมท าทุกอย่างเพ่ือนเพ่ือนเสมอ 
  2) มีความไม่คงที ไม่สม่ าเสมอ เปลี่ยนแปลงง่าย เช่น อาจโกรธ เกลียด เสียใจ กังวล 
และท้อแท้หมดหวังได้ง่าย ๆ และหายไปได้ง่าย ๆ เช่นกัน 
  3) ขาดการควบคุมการแสดงออกทางอารมณ์ จึงท าให้วัยรุ่นแสดงอารมณ์ออกมา
อย่างเปิดเผย เมื่อถูกขัดขวางหรือมีความคับข้องใจ ซึ่งมักแสดงออกในลักษณะการเถียงผู้ใหญ่หรือการ
ประชดประชัน 
  4) มีอารมณ์ค้างในใจเสมอ ได้แก่ ความผิดหวังเสียใจ ท าให้วัยรุ่นหมกมุ่นอยู่กับเรื่อง
นั้น ๆ จนจิตใจเศร้าสร้อย ว้าเหว่ หงุดหงิด หรืออาจไม่พูดจากับใคร ซึ่งผู้ปกครองหรือผู้ที่เกี่ยวข้องกับ
วัยรุ่นควรให้เวลาเขาได้จัดการอารมณ์เหล่านี้ด้วยตนเอง แต่ถ้าหากอารมณ์ค้างมีความรุนแรง ควรให้
ความช่วยเหลือและให้ก าลังใจกับวัยรุ่น เพ่ือเป็นการปูองกันการตัดสินใจที่ผิดพลาดและเป็นอันตราย 
  การแสดงออกทางอารมณ์ของวัยรุ่นในลักษณะต่าง ๆ ดังกล่าวนั้น วัยรุ่นและคนจะมี
การแสดงออกท่ีแตกต่างกันไป เพราะวัยรุ่นมีการเปลี่ยนแปลงพัฒนาการด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะการ
เปลี่ยนด้านร่างกาย เมื่ออยู่ในภาวะคงท่ี การแสดงออกทางอารมณ์ก็จะกลับคืนสู่สภาพปกติ 
  1.2.4. พัฒนาการทางด้านสังคม 
  พรพิมล เจียมนาครินทร์ (2539) กล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงทางสงัคมของวัยรุ่น เป็น
พัฒนาการที่ส าคัญเมื่อเข้าสู่วัยรุ่น จะมีการเปลี่ยนแปลงที่เกิดกับเจคติและพฤติกรรมทางสังคมทุกอย่าง 
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  1) มีความสนใจในเรื่องต่าง ๆ น้อยลง แต่มองอย่างลึกซึ้งมากข้ึน  
  2) มีการแสดงออกที่เหมาะสมตามวัยมีการเปลี่ยนแปลงทางเจตคติ และพฤติกรรม
ทางสังคมทีเ่กิดขึ้น  
  3) การคบเพ่ือน เริ่มมีมาตรฐานทางวัฒนาธรรมแบบผู้ใหญ่ วัยรุ่นจะพัฒนารูปแบบ 
ตลอดจนเหตุผลในการเลือกคบเพื่อนมากขึ้นตามวัย  
  4) ยอมรับการเป็นสมาชิกของหมู่คณะ ตามค่านิยมและความสนใจในสิ่งเดียวกัน 
เริ่มมีความเป็นตัวของตัวเองเข้าใจตัวเองมากขึ้น ต้องการเลือกกลุ่มเพ่ือนเพื่อให้มีความรู้สึกมั่นใจและ
ปลอดภัย สามารถแก้ปัญหาร่วมกันได้ 
  5) มีความคิดถึงเรื่องฐานะ ยศศักดิ์และต าแหน่งมากข้ึน มีความคิดเป็นของตัวเอง 
มักมีการเลือกสรรตัวแทนหรือแต่งตั้งต าแหน่งต่าง ๆ เพื่อมอบหมายหน้าที่และบทบาทท่ีชัดเจน 
  6) มีกจิกรรมทางสังคมที่มีพิธีรีตองมากข้ึน มีความรับผิดชอบในสังคมมากข้ึน และ
แก้ไขปัญหาสังคมร่วมกับผู้ใหญ่ 
  7) มีการนัดพบเพ่ือนต่างเพศบ่อยข้ึน มีความสัมพันธ์เพ่ือการมีครอบครัวมากขึ้น  
  วิภาภรณ์ บุญยงค์ (2549) กล่าวว่า วัยรุ่นมีพัฒนาการด้านสังคมที่แตกต่างจาก
ในช่วงวัยเด็กอย่างมาก ซึ่งวัยรุ่นมีพฤติกรรมทางด้านสังคมในลักษณะดังนี้ 
  1) รูปแบบของการรวมกลุ่ม วัยเด็กความสัมพันธ์ในกลุ่มเพ่ือนมีเฉพาะเพ่ือนที่คุ้นเคย   
อยู่บ้านใกล้กันหรือโรงเรียนเดียวกัน เมื่อเข้าสู่วัยรุ่นการรวมกลุ่มจะมีเพ่ือนที่คุ้นเคยมากข้ึน มีทั้งกลุ่ม
เล็กและกลุ่มใหญ่ ลักษณะการรวมกลุ่มในวัยรุ่นมีดังนี้ 
 1.1 กลุ่มเพ่ือนสนิท กลุ่มที่มีความไว้วางใจกัน มีความซื่อสัตย์ภักดี คอยช่วยเหลือกัน    
มีลักษณะคล้ายกันหลายอย่าง มีความสัมพันธ์ที่มั่นคงและยั่งยืน เป็นรากฐานส าคัญของการรวมกลุ่ม
เป็นกลุ่มเพ่ือน 
 1.2 กลุ่มเพ่ือน การรวมกลุ่มท่ีไม่เป็นพิธีการ สมาชิกที่รวมกลุ่มกันจะมีรสนิยม
ตรงกัน คล้อยตามกันทั้งความคิดและการกระท า มีความสนิทสนมกันและมีผลประโยชน์บางอย่าง
รวมกัน ความสัมพันธ์ในกลุ่มจะไม่ยั่งยืนเท่ากลุ่มเพ่ือนสนิท กิจกรรมส่วนใหญ่จะเป็นการพูด        
การสนทนา กลุ่มเพ่ือนมีอิทธิพลต่อเจตคติ ความคิด และพฤติกรรมของสมาชิกในกลุ่มอย่างมาก  
 1.3 กลุ่มฝูงชน การรวมกลุ่มที่เกิดจากกลุ่มเพ่ือนหลาย ๆ กลุ่มมารวมกันเพ่ือ
แสวงหาความบันเทิง มีกิจกรรมทางสังคมมากกว่ากลุ่มเพ่ือน กิจกรรมนั้นเป็นประโยชน์ต่อส่วนรวม 
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 1.4 กลุ่มในรูปแบบองค์การหรือสมาคม การรวมกลุ่มอย่างเป็นทางการมีระเบียบ
ขององค์กรหรือสมาคม มีการรับสมาชิกอย่างเป็นทางการ มีโครงการกิจกรรมต่าง ๆ ตามจุดมุ่งหมาย
ที่ก าหนดไว้ 
 1.5 กลุ่มในรูปของแก๊ง การรวมกลุ่มของวัยรุ่นที่เกิดความรู้สึกว่าตนไม่ได้รับการ
ยอมรับจากสังคม จึงมารวมตัวกันเพ่ือให้เกิดความรู้สึกอบอุ่น มั่นคงและคาดว่าจะสามารถปลดเปลื้อง
สิ่งที่เขาไม่พอใจหรือความทุกข์ความคับข้องใจ สมาชิกจะมีอายุรุ่นราวคราวเดียวกัน มีการตั้ง
กฎเกณฑ์ในลักษณะต่อต้านสังคม กระท าในสิ่งที่ผิดกฎหมาย ซึ่งการรวมกลุ่มนี้จะไม่สามารถปลด
เปลื้องความทุกข์ ความคับข้องใจได้เลย แต่กลับท าให้สมาชิกในกลุ่มไม่ได้เรียนรู้ระเบียบกฎเกณฑ์ทาง
สังคม และน าไปสู่การพัฒนาบุคลิกภาพในลักษณะต่อต้านและมีเจตคติท่ีไม่ดีต่อสังคม 
  2) การเลือกเพ่ือนวัยรุ่นจะมีเจตคติในการเลือกคบเพ่ือนต่างจากวัยเด็ก ดังนี้ 
 2.1 มีความปรารถนาที่จะเลือกเพ่ือนอย่างอิสระด้วยตนเอง เลือกเพ่ือนที่เข้าใจกัน     
มีความเห็นอกเห็นใจกัน และจะรู้สึกต่อต้านถ้าผู้ใหญ่เข้ามาจัดการหรือเลือกเพ่ือนคนใดคนหนึ่งให้ 
 2.2 จ านวนของเพ่ือนในวัยรุ่นจะมีปริมาณลดน้อยลงมากกว่าในวัยเด็ก 
โดยเฉพาะในวัยรุ่นตอนกลาง การเลือกคบเพ่ือนที่ดีเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับวัยรุ่น 
 2.3 การคบเพ่ือนต่างเพศ เด็กหญิงจะเรื่องเมื่ออายุประมาณ 15-16 ปี ส่วน
เด็กชายจะเริ่มช้ากว่า 1 ปี วัยรุ่นหญิงจะชอบเพ่ือนชายที่มีลักษณะดี เป็นสุภาพบุรุษ รูปร่างดี       
แต่งกายสะอาดเรียบร้อย เป็นนักสนทนาที่ดี ส่วนวัยรุ่นชายชอบเพื่อนหญิงที่มีลักษณะดี เป็น
สุภาพสตรี แต่งตัวเหมาะสม มีมารยาทที่ดี การแสดงออกเป็นธรรมชาติ สามารถพูดจาสนทนาได้ดี 
  3) การเลือกผู้น า ผู้น าของกลุ่มวัยรุ่นต่างจากผู้น าในวัยเด็กคือ ผู้น าในวัยเด็กจะเป็น
ผู้น าในกิจกรรมการเล่นเป็นส่วยใหญ่ ส่วนวัยรุ่นนั้นกิจกรรมส่วนใหญ่จะเป็นกิจกรรมทางสังคม เป็นตัว
ตัวแทนที่เป็นที่ยอมรับของทุกคน มักจะเลือกผู้น าที่มีความฉลาด เรียนเก่ง มีมนุษยสัมพันธ์ดี 
รับผิดชอบ มีความเสียสละ คุณลักษณะเหล่านี้จะก่อให้เกิดความเลื่อมใสในกลุ่มเพ่ือนและได้รับความ
ไว้วางใจให้เป็นผู้น า 
  4) ความสัมพันธ์กับครอบครัว ช่วงวัยเด็กบุคคลมักจะเชื่อฟังหรือคล้อยตามพ่อแม่ 
เพราะเด็กจะมีความรู้สึกชื่นชมพ่อแม่ผู้ปกครองของตน เพราะเป็นผู้ตอบสนองความต้องการและให้
ความปลอดภัย เมื่อเข้าสู่วัยรุ่นความสัมพันธ์กับครอบครัวจะเปลี่ยนไปจะแยกตัวออกจากครอบครัว






 จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า พัฒนาการด้านต่าง ๆ ของวัยรุ่นมี
ความส าคัญในการหล่อหลอมพฤติกรรม อารมณ์ ความคิด ทัศคติ และค่านิยมของวัยรุ่นเป็นอย่างมาก 
ทุกช่วงพัฒนาการมีความส าคัญและด าเนินไปอย่างเหมาะสมตามวัย เพื่อให้วัยรุ่นสามารถพัฒนาและ
เติบโตสู่วัยผู้ใหญ่ที่สมบูรณ์ หากมีการสะดุดหรือสร้างความขับข้องใจแก่วัยรุ่นในพัฒนาด้านต่าง ๆ 
สามารถส่งผลต่อพัฒนาการด้านอ่ืน ๆ ตามมา อันจะน าไปสู่ปัญหาน้อยใหญ่ที่เกิดขึ้นในสังคมในปัจจุบัน  
 วัยรุ่นมีการเปลี่ยนแปลงใน 3 ด้านหลัก (สุริยเดว ทรีปาตี, ม.ป.ป) ดังนี้ 
  1) การเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย 
 1.1 ขนาดและความสูง วัยเด็กท้ังเด็กผู้หญิงและเด็กผู้ชายจะมีความกว้างของไหล่
และสะโพกใกล้เคียงกัน แต่เมื่อเข้าสู่วัยรุ่น ผู้ชายจะมีอัตราเร็วในการเจริญเติบโตของไหล่มากที่สุดใน
ขณะที่วัยรุ่นผู้หญิงมีอัตราการเจริญเติบโตของสะโพกมากกว่าผู้ชาย นอกจากนี้การที่วัยนี้มีการเจริญเติบโต
สูงใหญ่  ได้รวดเร็ว ท าให้วัยรุ่นรู้สึกว่าตัวเองมีรูปร่างเก้งก้างน่าร าคาญ และการเจริญเติบโตหรือการ
ขยายขนาดของร่างกายในแต่ละส่วนอาจเกิดขึ้นไม่พร้อมกันหรือไม่เป็นไปตามข้ันตอน ซึ่งเป็นเหตุ   
ท าให้เด็กตกอยู่ในความวิตกกังวลสูงได้ จึงควรให้ความมั่นใจกับวัยนี้ 
 1.2 ไขมันและกล้ามเนื้อ เด็กผู้ชายและเด็กผู้หญิงมีความหนาของไขมันที่สะสม
อยู่ใต้ผิวหนังใกล้เคียงกัน จนกระทั่งอายุประมาณ 8 ปี จะเริ่มมีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว วัยรุ่น
ชายจะมีก าลังของกล้ามเนื้อมากกว่าวัยรุ่นผู้หญิง พละก าลังของกล้ามเนื้อจะแข็งแรงขึ้นหลังจากนั้น
วัยรุ่นชายจะมีไขมันใต้ผิวหนังบางลง พร้อมกับมีกล้ามเนื้อเพ่ิมมากข้ึนและแข็งแรงขึ้น ซึ่งจะท าให้
วัยรุ่นชายดูผอมลง ส าหรับวัยรุ่นหญิงถึงแม้ว่าจะมีการเพ่ิมข้ึนของกล้ามเนื้อ แต่จะมีการสะสมของ
ไขมันใต้ผิวหนังเพิ่มขึ้นอีกโดยที่น้ าหนักจะเพ่ิมได้ถึงร้อยละ 25 ของน้ าหนัก โดยเฉพาะไขมันที่สะสมที่
เต้านมและสะโพก ประมาณร้อยละ 50 ของวัยรุ่นหญิงจะรู้สึกไม่พอใจในรูปลักษณ์ของตนและมักคิด
ว่าตัวเองอ้วนเกินไป มีวัยรุ่นหลายคนที่พยายามลดน้ าหนัก จนถึงขั้นที่มีรูปร่างผอมแห้ง 
 1.3 โครงสร้างใบหน้า ช่วงนี้กระดูกของจมูกจะโตขึ้น ท าให้ดั้งจมูกเป็นสัน กระดูก
ขากรรไกรบนและขากรรไกรล่างเติบโตเร็วมากในระยะนี้ เช่นเดียวกับกล่องเสียง ล าคอ และกระดูก  
อัยลอยด์ และพบว่าในวัยรุ่นชายจะเจริญเติบโตเรว็กว่าวัยรุ่นหญิงชัดเจน เป็นเหตุให้วัยรุ่นชายเสียงแตก 
 1.4 การเปลี่ยนแปลงของระดับฮอร์โมน ทั้งฮอร์โมนการเติบโต (Growth 
hormone) และฮอร์โมนจากต่อมธัยรอยด์ มีอิทธิพลต่อการเจริญเติบโตรวมทั้งฮอร์โมนทางเพศมีผล
โดยตรงต่อการเจริญเติบโตทางร่างกาย ยังส่งผลถึงความรู้สึกทางอารมณ์และจิตใจ ปฏิกิริยาการเรียนรู้   
ในวัยรุ่นอีกด้วย วัยรุ่นที่จะผ่านช่วงวิกฤตนี้ได้ต้องปรับตัวให้เข้ากับสภาพร่างกายที่เปลี่ยนไปเข้าใจและ
ควบคุมอารมณ์ความรู้สึกท่ีพลุ่งพล่านขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงของระดับฮอร์โมนต่าง ๆ  
 1.5 การเปลี่ยนแปลงของอวัยวะเพศ วัยรุ่นหญิงมีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว
ในช่วงระยะ 1 ปี ก่อนมีประจ าเดือน ดังนั้นในชั้นประถมตอนปลายหรือมัธยมต้น จะเห็นว่าวัยรุ่นหญิง
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จะเป็นสาวแรกรุ่น ในขณะที่วัยรุ่นชายจะยังดูเป็นเด็กชายตัวเล็ก ๆ วัยรุ่นหญิงจะมีรอบเดือนครั้งแรก
เมื่ออายุประมาณ 12-13 ปี อาจท าให้รู้สึกพอใจและภูมิใจที่เป็นผู้หญิงเต็มตัว หรืออาจจะรู้สกึในทางลบ 
คือ หวั่นไหว หวาดหวั่นหรือตกใจได้เช่นกัน ส าหรับวัยรุน่ชาย จะเริ่มมีการเจริญเติบโตของลูกอัณฑะ   
เมื่อเข้าสู่ช่วงอายุ 10-13 ปีครึ่ง และจะใช้เวลานาน 2-4 ปี กว่าที่จะเติบโตและท างานได้อย่างสมบูรณ์ 
  2) การเปลี่ยนแปลงทางอารมณ์ สังคม 
      ผลจากการเปลี่ยนแปลงทางร่างกายท าให้เกิดผลกระทบต่ออารมณ์และจิตใจได้
อย่างตรงไปตรงมา ทั้งความวิตกกังวล หงุดหงิด หมกมุ่น ไม่พอใจในรูปร่างที่เปลี่ยนไป 
 2.1 ความวิตกกังวลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของร่างกาย เด็กผู้ชายที่เข้าสู่วัยรุ่น
ช้าจะมีความวิตกกังวลสูงเก่ียวกับความแข็งแรงของร่างกาย ไม่ม่ันใจในความเป็นชาย รู้สึกว่าตัวเอง         
ไม่สมบูรณ์ มักถูกล้อเลียน กลั่นแกล้งจากเพ่ือน ๆ ที่รูปร่างใหญ่โตกว่า มีความภาคภูมิใจในตนเองใน
ระดับต่ าและรู้สึกว่าตัวเองมีปมด้อยฝังใจ วัยรุ่นหญิงที่โตเร็วกว่าเพื่อในวัยเดียวกัน (Early mature) 
มักจะรู้สึกอึดอัดและรู้สึกเคอะเขิน ประหม่าอายต่อสายตาและค าพูดของเพศตรงข้าม ในขณะที่สภาพ
อารมณ์ จิตใจยังเป็นเด็ก 
 2.2 ความวิตกกังวลกับอารมณ์เพศที่สูงขึ้น การเปลี่ยนแปลงของระดับฮอร์โมน
ทางเพศซึ่งจะส่งผลท าให้วัยรุ่นเกิดอารมณ์เพศขึ้นมาได้บ่อย วัยรุ่นหลายคนที่มีกิจกรรมส่วนตัวที่
เบี่ยงเบนความสนใจ ท าให้สามารถควบคุมอารมณ์ได้อย่างดี วัยนี้จะมีความสนใจอยากรู้อยากเห็นอยู่




 2.3 ความวิตกกังวลกลัวการเป็นผู้ใหญ่ วัยนี้จะมีความคิดวิตกกังวล กลัวจะ     
ไม่เป็นที่ยอมรับจากคนรอบข้าง มักจะกลัวความรับผิดชอบซึ่งจะรู้สึกว่าเป็นภาระที่หนักหนา ยุ่งยาก 
บางครั้งอยากจะเป็นเด็ก อยากแสดงอารมณ์สนุกสนาน ร่าเริง เบิกบาน 
 2.4 ความวิตกกังวลในความงดงามทางร่างกาย ไม่ว่าวัยรุ่นหญิงหรือชายก็จะ          
มีความรู้สึกต้องการให้คนรอบข้าง ชื่นชมเก่ียวกับรูปลักษณ์ภายนอกของตน เพราะเด็กจะส านึกว่า
ความสวยงามทางกายเป็นแรงจูงใจ ท าให้คนยอมรับ ท าให้เพ่ือนยอมรับเข้าไปในกลุ่มได้ง่ายเป็น
วิถีทางหนึ่งที่จะเข้าสู่สังคมและเป็นที่ดึงดูดใจของเพศตรงข้าม ช่วงนี้จะเห็นว่าวัยรุ่นจะสนอกสนใจ 
พิถีพิถันในการเลือกเสื้อผ้า การหวีผมเอาใจใส่ต่อการออกก าลังกาย สนใจคุณค่าทางอาหาร 
เครื่องประดับ สุขภาพอนามัย การวางตัวให้สมบทบาททางเพศ การวางตัวในสังคมและความสนใจใน
แต่ละเรื่องอาจอยู่ไม่นาน 
  3) การเปลี่ยนแปลงทางจิตใจ 
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 3.1 ความรักและความห่วงใย ความรู้สึกอยากท่ีจะถูกรัก และยังอยากได้รับความ
เอาใจใส่ห่วงใยจากบุคคลที่มีความส าคัญต่อเด็ก แต่มักมีข้อแม้ว่าจะต้องไม่ใช่การแสดงออกของพ่อแม่
ที่ท ากับเขาราวกับเด็กเล็ก ๆ ไม่ต้องการความเจ้ากี้เจ้าการ ไม่ต้องการให้แสดงความห่วงใยอยู่
ตลอดเวลา 
 3.2 เป็นอิสระอยากท าอะไรได้ด้วยตัวของตัวเอง อยากท าในสิ่งที่ตัวเองคิดแล้ว  
ว่าดี อยากมีส่วนในการตัดสินใจ อยากที่จะท าตัวห่างจากพ่อแม่ ห่างจากค าสั่งการเจริญเติบโตในการ
ท างานของสมอง ท าให้เด็กวัยนี้เริ่มมีความคิดอ่านเป็นของตนเอง เริ่มมีความคิดแบบนามธรรม 
(Abstract thinking) การแยกจากพ่อแม่ในเกือบทุกรูปแบบ บางครั้งอาจท าให้วัยรุ่นเกิดความรู้สึก
สับสน สองจิต สองใจ และอาจมีความรู้สึกสูญเสียในความรัก ความเอาใจใส่จากพ่อแม่ แต่ถ้าพวกเขา
ยอมรับการดูแลหรือยอมท าตามค าสั่งของพ่อแม่ ก็จะไปขัดกับความต้องการที่จะเป็นเด็กโตเป็นอิสระ
ของตนเองที่ต้องการพ่ึงพาตนเอง การให้การเลี้ยงดูจึงต้องอาศัยความเข้าใจ และเคารพในสิทธิส่วน
บุคคลด้วย 
 3.3 ต้องการเป็นตวัของตัวเอง ยอมรับในสิ่งที่มาจากตัวเขา ท าให้พวกเขามั่นใจใน
ตัวเอง พ่อแม่ต้องส่งเสริมให้เด็กได้ช่วยเหลือตัวเองให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ตามวัย เพราะในการฝึก   
เด็กนั้นนอกจากจะท าให้เด็กได้ใช้มือได้อย่างคล่องแคล่วแล้ว ยังช่วยท าให้เด็กได้ฝึกคิด ตัดสินใจในการ
กระท าสิ่งต่าง ๆ  
 3.4 อยากรู้, อยากเห็น, อยากลอง, การลองผิดลองถูก และคอยสังเกตดูจาก




ภาคภูมิใจในตนเองการฝึกสอนและให้โอกาสเด็กได้ทดลองท าในสิ่งที่ถูกต้อง ควรฝึกสอนมาตั้งแต่เด็ก 
และควรค่อย ๆ สอนถึงอันตรายในหลายสิ่งหลายอย่างท่ีมีอยู่ในสังคม และวิธีการแก้ไข เรียนรู้ทั้งสิ่งที่
ดีและเลว ฝึกให้เด็กได้ลองในสิ่งที่น่าลอง แต่สอนให้ยับยั้งตัวเองในสิ่งที่อันตราย จึงเป็นวิธีที่ส าคัญมา
ตั้งแต่วัยเรียน  
 แต่ในทางตรงกันข้ามในกลุ่มวัยรุ่นที่ไม่เคยถูกฝึกให้ลองคิดลองท าก่อน จะเกิด
ความสับสนวุ่นวายใจขาดความรู้ ขาดทักษะ ขาดการฝึกฝน ขาดการลองท าผิดท าถูกมาก่อน จึงท าให้
กลุ่มนี้ตกอยู่ในกลุ่มท่ีมีอันตรายสูงและในกลุ่มเด็กวัยรุ่นที่พ่อแม่ปล่อยปละละเลย หรือไม่เคยสอนให้





 3.5 ความถูกต้อง ยุติธรรม โดยเฉพาะเมื่อเข้าสู่วัยรุ่นตอนกลาง มักจะถือว่าความ
ยุติธรรมเป็นลักษณะหนึ่งของความเป็นผู้ใหญ่ วัยรุ่นจึงให้ความส าคัญอย่างจริงจังกับความถูกต้อง 
ยุติธรรมตามทัศนะของตนเป็นอย่างยิ่ง และอยากจะท าอะไรหลายๆ อย่าง เพ่ือเรียกร้องความ
ยุติธรรม ทั้งในแง่บุคคลและสังคมส่วนรวม จึงมักจะเห็นภาพวัยรุ่นถกเถียงกันเรื่องของสิ่งต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนรอบตัว 
 3.6 ความตื่นเต้น ท้าทาย ความต้องการหาประสบการณ์แปลกใหม่ เกลียดความ
จ าเจซ้ าซาก วัยรุ่นกลุ่มนี้ จะสร้างความตื่นเต้นท้าทายกับการที่กระท าผิดต่อกฎเกณฑ์ของบ้านและกฎ
ของสังคม เพราะว่าเป็นความตื่นเต้นและความรู้สึกว่าถูกท้าทาย แนวทางการเลี้ยงดูเด็กฝึกให้เด็กได้มี
โอกาสท างานที่ท้าทายความสามารถทีละน้อยอยู่ตลอดเวลา จะส่งผลท าให้เด็กได้พัฒนาความ
เชี่ยวชาญขึ้นได้ แก้ปัญหาได้ 
 3.7 ต้องการการยอมรับว่าเป็นส่วนหนึ่งของบ้าน ของกลุ่มเพ่ือน พ้ืนฐานการ
เลี้ยงดู  ที่ยอมรับและมีความรักความผูกพันระหว่างพ่อแม่เด็ก ส่งผลให้เด็กเกิดความรู้สึกดังที่กล่าว 
จากการฝึกฝนให้โอกาสเด็กในการตัดสินใจลงมือกระท าหรือแสดงความคิดเห็นในเรื่องต่าง ๆ และ  
รับฟังพยายามท าความเข้าใจ ถ้าเบี่ยงเบนก็ช่วยแก้ไข ถ้าถูกต้องก็ชมเชยและชื่นชม สิ่งเหล่านี้จะไป
กระตุ้นให้เด็กเกิดความรู้สึกเป็นที่ยอมรับจากบุคคลภายในบ้าน ส่งผลให้เด็กอยากเป็นที่ยอมรับจาก





แนะน าตักเตือนอดทนช่วยฝึกสอนก็ไม่มี ลักษณะเช่นนี้เด็กจะมีชีวิตที่เลื่อนลอย ไม่รู้สึกว่าตัวเองเป็น
สมาชิกภายในบ้านเป็นคนหนึ่งภายในครอบครัว ไม่มีใครรับฟังปัญหาหรือไม่รู้ว่าจะปรึกษาใคร เมื่อ
เติบโตไปโรงเรียนก็มักจะพกพาเอาความรู้สึกโดดเดี่ยว ว้าเหว่ไปที่โรงเรียน เมื่อไม่ได้ถูกฝึกสอนมาจาก
ที่บ้าน จึงท าให้ผลการเรียนไม่ดี และมักจะแยกตัวออกจากกลุ่มเพ่ือน 
 พรพิมล เจียมนาครินทร์ (2539) กล่าวถึง ความต้องการของวัยรุ่นทางด้านจิตวิทยา 
(Psychological Need) เป็นความต้องการทางด้านจิตใจซึ่งไม่มีที่สิ้นสุด มีดังนี้ 
 1) ต้องการเป็นเจ้าของในสิ่งต่าง ๆ  
 2) ต้องการความส าเร็จ ความส าเร็จในการเรียน การกีฬา การท างาน และการท า
กิจกรรมร่วมกับกลุ่ม เพ่ือให้เกิดความชื่นชมชอบพอในกลุ่มเพ่ือนและกลุ่มพ่อแม่พ่ีน้อง 




 ศรีเรือน แก้วกังวาล (2549) กล่าวว่าระยะวัยรุ่นเป็นช่วงเวลาที่มีการขัดแย้งกับบุคคลใน
ครอบครัว คือ พ่อแม่ ผู้ปกครองได้บ่อย ๆ โดยเฉพาะความขัดแย้งที่เกิดจากความต้องการเป็นอิสระ
ของวัยรุ่นเอง การเริ่มค้นหาเอกลักษณ์ของตนเอง แต่พ่อแม่ผู้ปกครองมักจะไม่ยอมรับว่าวัยรุ่นเริ่มเป็น
ผู้ใหญ่แล้ว ท าให้เกิดความรู้สึกห่วงใย กลัวต่อปัญหาที่เกิดขึ้น การแสดงออกของพ่อแม่ผู้ปกครองมีการ
แสดงออกหลายรูปแบบ เช่น การให้ค าตักเตือน การดุว่า หรือการให้ค าปรึกษาท่ีดี ถ้าเป็นการดุด่าว่า
กล่าวหรือต าหนิอย่างรุนแรง อาจจะท าให้เกิดช่องว่าระหว่างวัยและก่อให้เกิดความไม่เข้าใจกันข้ึนได้
ระหว่างวัยรุ่นและครอบครัว  
 จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า วัยรุ่น คือ วัยแห่งการเจริญเติบสู่วัย
ผู้ใหญ่ที่มีความส าคัญยิ่ง เนื่องด้วยเป็นวัยที่เกิดการเปลี่ยนแปลงหลายด้าน การเปลี่ยนแปลงที่เกิดข้ึน
มีความส าคัญต่อการพัฒนาพฤติกรรม ความคิด อารมณ์ ทัศคติและค่านิยม ช่วงเวลาในการเปลี่ยนแปลง และ




 2.1 ความหมายของครอบครัว 
 พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถานฉบับ พ.ศ. 2554 ให้ค านิยามว่าครอบครัวหมายถึง สถาบันพ้ืนฐาน
ของสังคมที่ประกอบด้วย สามี ภรรยา และหมายความรวมถึงลูกด้วย 




(คณะกรรมการส่งเสริมและประสานงานสตรีแห่งชาติ, 2537)  




 2.2 รูปแบบและโครงสร้างของครอบครัว 
 Friedman 1986 (อ้างถึงใน ส านักงานกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว กระทรวงการ
พัฒนาสังคมและความมั่นคงของมนุษย์, 2550) กล่าวถึง รูปแบบครอบครัวอาจแบ่งได้ดังนี้ 
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  1) ครอบครัวคอมมูน (Commune family) เป็นครอบครัวที่อยู่ร่วมกันหลายๆ
ครอบครัวในครัวเรือนเดียวกัน 
  2) ครอบครัวที่บิดามารดาไม่ได้จดทะเบียนสมรส (Unmarried parents and child 
family) อาจอยู่ร่วมกันหรือแยกกันอยู่แต่ส่วนใหญ่มักพบว่าเป็นครอบครัวที่มีแต่มารดาเลี้ยงดูเด็กโดยล าพัง 
  3) ครอบครัวที่ชายหญิงอยู่ร่วมกันโดยไม่ได้ตัดสินใจว่าจะครองคู่ต่อไปในอนาคต
(Cohabiting couple) 
  4)  ครอบครัวที่มีคู่สมรสเป็นคู่รักร่วมเพศ (Homosexual unions) เป็นบุคคลเพศ
เดียวกันที่อยู่ร่วมกันฉันท์สามีภรรยา 
 สถาบันวีเนียร์แห่งครอบครัวสากลที่ประเทศแคนาดา The Venier Institue of The 
Family (2001 อ้างถึงใน ส านักงานกิจการสตรีและสถาบันครอบครัว กระทรวงการพัฒนาสังคมและ
ความมั่นคงของมนุษย์, 2550) ได้จัดรูปแบบครอบครัวดังนี้คือ 
  1) Nucleus Families หรือครอบครัวเดี่ยวประกอบด้วยชายหญิงอยู่ร่วมกันและ
อาจมีบุตรของตนเองหรือมีการรับเป็นบุตรบุญธรรมครอบครัวเดี่ยวลักษณะนี้มีมาแต่โบราณและยังคง
เป็นรูปแบบที่พบเห็นได้มากที่สุดในปัจจุบัน 
  2) Extended Families หรือครอบครัวขยายประกอบด้วยบิดามารดาเครือญาติ
และอาจหมายรวมถึงบุคคลที่ไม่ใช่เครือญาติแต่มาอยู่ร่วมชายคาเดียวกันเสมือนเครือญาติก็ได้ 
  3) Blended, Recombined, Reconstitute Families คือครอบครัวที่
ประกอบด้วยบิดามารดาที่ผ่านการหย่าร้างและได้สร้างครอบครัวใหม่โดยมีบุตรจากครอบครัวเดิม
หรือไม่ก็ได้ 
  4) Childless Families หรือครอบครัวที่ไร้บุตร 
  5) Lone-parent Families คือครอบครัวที่บุตรอยู่ร่วมกับบดิาหรือมารดาเพียงผู้เดียว 
  6) Cohabiting couples and Common Law marriages Families เป็น
ครอบครัวที่ชายหญิงอยู่ร่วมกันในรูปแบบที่ไม่เป็นที่ยอมรับของสังคมโดยไม่มีการจดทะเบียนสมรส  
ไม่เป็นที่ยอมรับตามกฎหมาย 
  7) Gay and Kesbian Families เป็นครอบครัวเพศเดียวกันที่เรียกว่ากลุ่มเกย์และ
กลุ่มเลสเบี้ยนซึ่งยังไม่เป็นที่ยอมรับตามกฎหมาย 
 2.3 การอบรมเลี้ยงดูจากครอบครัว  
 การอบรมเลี้ยงดู หมายถึง การแนะน า สั่งสอนและอบรม ฝึกฝน ที่มุ่งให้เด็กประพฤติดี       
มีระเบียบวินัย รู้จักควบคุมตนเองมีความรับผิดชอบ เป็นต้น ส่วนการเลี้ยงดูหมายถึง การดูแลเพื่อ
ตอบสนองความต้องการของเด็กท้ังกายและใจ โดยมุ่งให้เด็กมีสุขภาพดี ร่างกายแข็งแรงทุกระบบ     
ไม่มีโรค ไม่มีความพิการ อารมณ์แจ่มใส สติปัญญาเฉลียวฉลาด และมีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อื่น เป็นต้น  
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 Baumrind 1971 (อ้างถึงใน ดุลยา จิตตะยโศธร, 2552) จัดรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูเป็น    
3 รูปแบบ ดังนี้ 




  2) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบควบคุม (Authoritarian Parenting Style) บิดา
มารดามีความเข้มงวดเรียกร้องสูง แต่ไม่ตอบสนองความต้องการของเด็กโดยสิ้นเชิง Maccoby 1980 
(อ้างถึงใน ดุลยาจิต ตะยโศธร, 2552) มีการจัดระบบการควบคุมและวางกฎเกณฑ์ให้เด็กปฏิบัติตาม
อย่างเข้มงวด โดยมีการอธิบายน้อยมาก หรือไม่มีเลยเด็กต้องยอมรับในค าพูดของบิดามารดาว่าเป็น
สิ่งที่ถูกต้องเหมาะสมใช้อ านาจควบคุมโดยวิธีบังคับ และลงโทษเมื่อเด็กไม่ท าตามความคาดหวังของ
บิดามารดา  
  3) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบตามใจ (Permissive Parenting Style) บิดามารดา
ปล่อยให้เด็กท าสิ่งต่างๆตามการตัดสินใจของเด็กโดยไม่มีการก าหนดขอบเขตใช้การลงโทษน้อย      
ไม่ควบคุมพฤติกรรมเด็กเด็กสามารถแสดงออกซ่ึงความรู้สึกและอารมณ์ได้อย่างเปิดเผยบิดามารดาจะ
ให้ความรักความอบอุ่นและตอบสนองความต้องการของเด็กเสมอ 
  4) รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูแบบทอดทิ้ง (Uninvolved Parenting Style) บิดา
มารดาไม่ให้ความสนใจหรือตอบสนองความต้องการของเด็ก ให้การดูแลเอาใจใส่ต่อเด็กน้อยมาก    
มักเพิกเฉยต่อเด็ก ทั้งนี้อาจเป็นเพราะบิดามารดาปฏิเสธเด็กแต่แรก หรือหมกมุ่นอยู่กับปัญหา และ
ความกดดันในชีวิตประจ าวันจนไม่มีเวลาดูแลเอาใจใส่เด็ก (Maccoby & Martin, 1983 อ้างถึงใน   
ดุลยา จิตตะยโศธร, 2552) 
 Kail and Cavanaugh (2000 อ้างถึงใน ศรัญญา ไพรวันรัตน์, 2554) มีความเชื่อว่า ถ้าพ่อ
แม่ให้การอบรมเลี้ยงดูเด็กไม่ว่าในรูปแบบใด เมื่อเด็กโตเข้าสู่วัยรุ่น ก็จะยังได้รับวิธีการอบรมเลี้ยงดู
แบบนั้นต่อไป และรูปแบบการอบรมเลี้ยงดูของพ่อแม่ท่ีมักจะใช้กับเด็ก มี 4 แบบ ดังนี้ 
  1) พ่อแม่ใช้อ านาจเผด็จการ เข้มงวดกับเด็กแต่ให้ความอบอุ่นกับเด็กน้อย 
(Authoritarian Parenting) เด็กจะต้องท าตามพ่อแม่อย่างเคร่งครัด ห้ามโต้เถียง ต้องให้ความเคารพ
เชื่อฟัง ซึ่งผลการวิจัยพบว่า เด็กท่ีได้รับการอบรมเลี้ยงดูแบบพ่อแม่ใช้อ านาจเผด็จการ จะเป็นผู้ที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า มีการยอมรับนับถือตนเองต่ า และมีทักษะในการเข้าสังคมน้อย 
  2) พ่อแม่ที่มีความเข้มงวด แต่ให้ความอบอุ่นกับเด็กเท่าเทียมกัน (Authoritative 
Parenting) โดยพ่อแม่จะอธิบายให้เด็กทราบกฎเกณฑ์ที่ควรต้องปฏิบัติ และสามารถโต้แย้งด้วย
เหตุผลกับพ่อแม่ได้ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า เด็กท่ีได้รับการอบรมเลี้ยงดูแบบพ่อแม่เข้มงวดพอสมควร   
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จะเป็นผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง เป็นผู้ที่มีความรับผิดชอบในตนเอง มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
และมีลักษณะความเป็นมิตรกับผู้อ่ืน 
  3) พ่อแม่ที่ยินยอมและตามใจเด็กทุกอย่าง ให้ความอบอุ่นและดูแลเด็ก แต่ไม่
ควบคุมเด็ก (Indulgent-Permissive Parents) พ่อแม่จะยอมรับพฤติกรรมของลูกทุกด้าน ไม่มีการ
ลงโทษ ผลการวิจัยพบว่า เด็กที่ได้รับการอบรมเลี้ยงดูแบบพ่อแม่ยินยอมและตามใจทุกอย่างจะเป็น  
ผู้ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า มีอารมณ์วู่วามและหงุดหงิดง่าย 
  4) พ่อแม่ที่ไม่เกี่ยวข้องกับเด็กเลย ทั้งทางด้านการควบคุมดูแล และการให้ความรัก
ความอบอุ่น (Indifferent-Uninvolved Parents) แต่พ่อแม่มีหน้าที่เพียงสนองความต้องการพื้นฐาน
ให้แก่เด็กพ่อแม่จะใช้เวลาอยู่กับเด็กน้อย ไม่ให้ความสนใจในอารมณ์ของเด็ก ซึ่งผลการวิจัยพบว่า   
เด็กที่ไม่ได้รับความสนใจและไม่ได้รับการเอาใจใส่จากพ่อแม่เลยจะเป็นเด็กที่มีการยอมรับนับถือตนเองต่ า      
มีอารมณ์วู่วาม ใจร้อน ก้าวร้าว และมีอารมณ์เสียง่าย 
 จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูจากพ่อแม่     
มีความส าคัญต่อการหล่อหลอมความคิด พฤติกรรม อารมณ์และรูปแบบการด าเนินชีวิตประจ าวัน   
ของเด็กเป็นอย่างมาก และส่งผลต่อเนื่องไปยังวัยต่าง ๆ ต่อไป หากพ่อแม่เลี้ยงดูโดยอาศัยหลักการ     
การควบคุมบ้างแต่มีความดูแลเอาใจใส่ เปิดโอกาสให้เด็กสามารถแสดงความคิดเห็น เด็กก็จะเติบโตสู่
ช่วงวัยต่อไปได้อย่างราบรื่น สมบูรณ์ แต่หากได้การเลี้ยงดูแบบเผด็จการ ไม่ดุแลเอาใจใส่ต่อลูก    
ปล่อยปละละเลยให้เด็กเติบโตด้วยตนเอง เด็กก็จะประสบปัญหาเกิดวิกฤตต่าง ๆ ในการด าเนินชีวิต 
ทั้งพฤติกรรมการเรียน ซึ่งกลายเป็นปัญหาครอบครัว และสังคมต่อไป 
 2.4 การสื่อสารในครอบครัว 
 Satir นักครอบครัวบ าบัดที่มีชื่อเสียงอย่างกว้างขวางทั้งในสหรัฐอเมริกา และในต่างประเทศ     
ได้เขียนหนังสือชื่อ Conjoint Family Therapy ในปี ค.ศ. 1964 เป็นหนังสื่อที่ได้รับความนิยมสูงสุด 
และมีส่วนอย่างท าให้ Satir ได้รับเชิญให้ไปบรรยายเชิงปฏิบัติการ ขณะเดียวกันก็ยังคงผลิตงานเขียน
และสาธิตทฤษฎีการให้ค าปรึกษาครอบครัว จนกระทั่งวาระสุดท้ายของชีวิต ในค.ศ.1988 (จรวยพร 
เมธีกุล, 2546 อ้างถึงใน สุทธีกานต์ ภูมิเจริญ, 2552) แนวคิดของ Satir จัดอยู่ในกลุ่ม Humanistic 
approach ผสมผสานกับทฤษฎีระบบและทฤษฎีจิตวิเคราะห์ Satir เน้นรูปแบบของการสื่อสาร 
(Communication) ความสัมพันธ์ (Relation)การปรับตัวของระบบย่อยซึ่ง หมายถึงสมาชิกใน
ครอบครัว โดยอธิบายในตัวแบบของภูเขาน้ าแข็ง (Iceberg) และผังครอบครัว (Family Map) 
  2.4.1 แนวคิดเรื่องรูปแบบการสื่อสาร 
 รูปแบบของการสื่อสารที่ไม่เหมาะสม จ าแนกได้เป็น 4 ลักษณะ คือ (Satir, 1988; 
กรรณิการ์ นลราชสุวัจน์, 2545 อ้างถึงใน สุทธีกานต์ ภูมิเจริญ, 2552) 
25 
 
 1) แบบคล้อยตาม (Placating) เป็นบทบาทในการหลีกเลี่ยงความขัดแย้ง 
โดยบุคคลแสดงความเห็นด้วยหรือเข้าข้างคนอีกคนหนึ่งเกินไป โดยไม่กล้ายืนยันสิทธิของตนท าตัวเป็น
กลาง หลีกเลี่ยงการขัดแย้งหรือการปฏิเสธ  
 2) แบบต าหนิผู้อ่ืน (Blaming) เป็นการสื่อสารที่ใช้เพื่อหลีกเลี่ยงความขัดแย้ง 
โดยที่บุคคลใช้การต าหนิคนอื่น อันส่งผลให้เกิดความเครียดและบังคับให้อีกฝุายหนึ่งตกอยู่ในสภาพถูก
กระท าผู้ที่ใช้บทบาทนี้ จะแสดงลักษณะที่ก้าวร้าวใช้อ านาจเพ่ือปกปูองความอ่อนแอ 
 3) แบบเฉไฉ (Distracting/Irrelevancy) เป็นบทบาทที่แสดงถึงความ
พยายามในการลดความเครียด โดยใช้วิธีเบี่ยงเบน หรือหันเหอีกฝุายหนึ่งจากสถานการณ์ขัดแย้ง เพื่อ
ปิดบังความรู้สึกภายในใจ โดยแกล้งท าเป็นไม่เข้าใจเรื่องที่สนทนา  
 4) แบบยึดติดเหตุผล (Superreasonable/Computer) เป็นบทบาทของผู้ที่
ชอบใช้เหตุผล โดยพยายามจะควบคุมตนเอง ผู้อ่ืน และสภาพแวดล้อมของตน ด้วยการใช้หลักการ
ต่าง ๆ หรือหลีกเลี่ยงความอับอาบขายหน้า โดยเก็บซ่อนอารมณ์ต่างๆไว้ภายในอย่างมิดชิด  
 จากการทบทวนเอกสารที่เก่ียวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า ปัญหาที่เกิดขึ้นในครอบครัว        




  2.4.2 ความสัมพันธ์ระหว่างการสื่อสารในครอบครัวกับปัญหาเด็กที่มีพฤติกรรม   
เสพเกมคอมพิวเตอร์ 
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ (ม.ป.ป อ้างใน สุทธีกานต์ ภูมิเจริญ, 
2552) กล่าวถึง แนวทางการแก้ไขปัญหาเด็กที่ติดเกมคอมพิวเตอร์ ในแง่ที่เกี่ยวข้องกับการสื่อสารไว้ ดังนี้ 
 1) ผู้ปกครองควรเริ่มสื่อสารอย่างสร้างสรรค์กับลูก สร้างสัมพันธภาพที่ดีระหว่างกัน 
 2) วางกติการ่วมกันว่าจะเล่นมากน้อยเพียงใด โดยให้เหตุผลว่าผู้ปกครองเป็น
ห่วงสุขภาพของบุตร การพร่ าบ่นมีแต่จะสร้างความร าคาญ ดังนั้นจึงควรท าการตกลงเวลาในการเล่นร่วมกัน 
 3) ผู้ปกครองควรเล่นเกมกับบุตรเพื่อแทรกแซงเวลาของบุตรให้เป็นช่วงเวลา
ของครอบครัว โดยให้บุตรสอน อย่าใช้วิธีห้ามปราม เนื่องจากจะถูกต่อต้าน 
 4) ควรหากิจกรรมยามว่างให้บุตร อย่าปล่อยให้เล่นเกมทั้งวันเพ่ือให้เขามีอะไร
ท าและผู้ปกครองควรจะต้องรู้ทันเทคโนโลยีบ้าง  
 2.5 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว 
 การท าหน้าที่หรือการปฏิบัติการท าหน้าที่ของครอบครัว หมายถึง กระบวนการปฏิบัติหรือ




ความอยู่รอดของความเป็นครอบครัว ทุกครอบครัวจึงจ าเป็นต้องมีการปฏิบัติหน้าที่ อันถือเป็นภาระ
รับผิดชอบส าคัญของสมาชิกในครอบครัวผลกระทบใด ๆ ในครอบครัวย่อมเป็นปัจจยัส าคัญที่ครอบครัว     
ไม่อาจด ารงความเข้มแข็งไว้ได้ 
 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครวัตามแนวคิด MMFF (McMaster Model of family functioning) 
แบ่งการท าหน้าที่ของครอบครัว เป็นระดับจากมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ที่ช่วยผลักดันให้สมาชิก
พัฒนาไปอย่างดีทั้งกายและใจ ไว้ 6 ด้าน ได้แก่  
 1) การแก้ปัญหา (Problem solving) หมายถึง ความสามารถในการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ     
ที่เกิดขึ้นอย่างเหมาะสม ท าให้ครอบครัวด าเนินไปได้ดีและปฏิบัติหน้าที่ด้านต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ทั้งปัญหาทางวัตถุ และปัญหาทางอารมณ์ ดวงพร หุตารมณ์ (2550) กล่าวว่า โดยทั่วไปการแก้ปัญหา
ควรด าเนินเป็นขั้นตอน ดังนี้ 1) การแยกแยะประเด็นปัญหาให้ชัดเจน 2) สื่อสารให้เข้าใจเกี่ยวกับ
ปัญหาที่เกิดขึ้น 3) วางแผนการแก้ปัญหา 4) ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 5) ด าเนินการ
แก้ไขปัญหาตามวิธีที่เลือก 6) ติดตามให้การแก้ปัญหานั้นเป็นไปอย่างครบถ้วน 7) ประเมินผล
ความส าเร็จ 
 2) การสื่อสาร (Communication) หมายถึง การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกัน โดยใช้
ค าพูด และไม่ใช้ค าพูด ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะสื่อสารได้ชัดเจนและตรงต่อบุคคลเปูาหมาย   
 3) บทบาท (Role) หมายถึง แบบแผนพฤติกรรมที่สมาชิกประพฤติต่อกันซ้ าๆ เป็นประจ า 
บทบาทแบ่งเป็น 2 ด้าน คือ บทบาททางด้านวัตถุ และบทบาททางด้านอารมณ์     
 4) การตอบสนองทางอารมณ์ (Affective responsiveness) หมายถึง ความสามารถ   
ที่จะตอบสนองทางอารมณ์ต่อกันอย่างเหมาะสม ทั้งทางด้านปริมาณและสถานการณ์ที่เหมาะสม 
อารมณ์ที่เกิดขึ้นในครอบครัวมีหลายแบบทั้งอารมณ์เชิงบวก และอารมณ์เชิงลบ  
 5) การผูกพันทางอารมณ์ (Affective involvement) หมายถึง ระดับความผูกพัน
ห่วงใยที่สมาชิกมีต่อกัน ความผูกพันทางอารมณ์มีหลายระดับ และความผูกพันทางอารมณ์จะมีความ
แตกต่างกันไปในวงจรชีวิตในแต่ละช่วงอายุ 
6) การควบคุมพฤติกรรม (Behavior control) หมายถึง วิธีการที่ครอบครัวควบคุม
หรือจัดการกับพฤติกรรมของสมาชิก การควบคุมสิ่งจ าเป็น ทั้งนี้ เพื่อให้สมาชิกประพฤติตนอยู่ใน
ขอบเขตอันเหมาะสม ไม่ท าให้เกิดความเดือดร้อนแก่ตนเองและผู้อ่ืน 
 2.6 บทบาทครอบครัวกับการแก้ปัญหาเด็กเสพเกม 
 ครอบครัว สถาบันที่มีความส าคัญต่อวัยรุ่น เป็นสถานที่ในการอบรมเลี้ยงดูเพ่ือบ่มเพาะบุคคล
ให้เจริญเติบโต ขณะเดียวกันก็เป็นเบ้าหลอมให้บุคคลกลายเป็นคนที่ดี มีคุณภาพ หรือสร้างปัญหาได้
เช่นกัน พฤติกรรมการเสพเกมของวัยรุ่น มาจากหลากหลายปัญหา หนึ่งในปัจจัยเหล่านี้คือ ครอบครัว 
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การที่จะสามารถแก้ไขปัญหาที่มาจากครอบครัว การให้ความร่วมมือจากคนในครอบครัวนั้นคือ พ่อแม่ 
คือส่วนส าคัญท่ีสุดส าหรับการแก้ปัญหา 
 อัญชลี ธีระวงศ์ไพศาล (2551 อ้างถึงใน ลัดดาวรรณ หิรัญเจริญสุข,2553) กล่าวถึงวิธีการ
ปูองกนัการเสพเกม ดังนี้ 
 1) ก่อนจะซื้อเกมหรือคอมพิวเตอร์เข้ามาในบ้าน ควรคุยกับเด็กเพ่ือก าหนดกติกาการเล่นเกม
กันล่วงหน้าอย่างชัดเจนเสียก่อน 
 2) ไม่ควรวางคอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นเกมไว้ในห้องนอนเด็ก ควรวางไว้เป็นสมบัติส่วนรวมของบ้าน 
 3) วางนาฬิกาไว้หน้าเครื่องคอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นเกม หรือในจุดที่เด็กมองเห็นเวลาได้ชัดเจน 
 4) ควรชื่นชมเม่ือเด็กรักษาและควบคุมเวลาในการเล่นเกมได้ 
 5) เอาจริงเด็ดขาดเมื่อเด็กไม่รักษากติกา ไม่ใจอ่อนแม้ว่าเด็กจะโวยวาย 
 6) สร้างสัมพันธภาพที่ดีกับเด็ก สร้างบรรยากาศในครอบครัวให้อบอุ่นน่าอยู่ 
 7) ส่งเสริมให้เด็กมีกิจกรรมอ่ืนที่สนุกสนานและเด็กสนใจแทนการเล่นเกม  
 8) ฝึกระเบียบวินัย สอนให้เด็กรู้จัดบางเวลา 
 9) พ่อแม่ ควรมีความรู้เกี่ยวกับเกม แยกแยะประเภทของเกม เลือกใช้เกมที่เป็นประโยชน์
ควรพูดคุยและให้ความรู้สอดแทรกให้ลูกเข้าใจและยอมรับ 
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ (2551 อ้างถึงใน ลัดดาวรรณ หิรัญเจริญสุข, 
2553)   ได้กล่าวถึง แนวทางการปฏิบัติในการปูองกันหรือแก้ไขปัญหาของเด็กและเยาวชนที่เริ่มชอบ 
หรือคลั่งไคล้ ติดเกม เพื่อลดการติดเกม ซึ่งประกอบด้วย 4 หมวด 10 ข้อปฏิบัติ ดังนี้ 
 หมวดที่ 1 วินัยและความรับผิดชอบ 
 ข้อที่ 1 สร้างวินัยและความรับผิดชอบตั้งแต่ยังเล็ก 
  ก าหนดวินัยให้ลูกฝึกปฏิบัติ ตั้งแต่ลูกยังเป็นเด็ก โดยการตั้งกฎกติกาที่ชัดเจนว่า 
อะไรห้ามท าบ้าง หรืออะไรท าได้แค่ไหน หลักการคือ ไม่ท าสิ่งที่ไม่ควรท า  
 หมวดที่ 2 การจัดการสิ่งแวดล้อมอย่างง่ายแต่ได้ผล  
 ข้อที่ 2 ลดโอกาสเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
  การจ ากัดจ านวนคอมพิวเตอร์ในบ้านให้มีน้อยกว่าจ านวนคน การก าหนดที่ตั้งของ
คอมพิวเตอร์ในห้องโถงหรือพ้ืนที่ที่ใช้ร่วมกันในบ้าน ถือเป็นการตั้งคอมพิวเตอร์ไว้บนพื้นที่ที่เปิดเผย 
จะท าให้ลดพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ที่ไม่พึงประสงค์ได้ระดับหนึ่งการมีชั่วโมงการเข้าถึง
อินเทอร์เน็ตที่จ ากัด  
 ข้อที่ 3 ใช้มาตรการทางการเงิน 
  การจ ากัดจ านวนและความถี่ของการให้เงิน ให้เงินในความถี่ที่ท าให้ลูกควบคุมตัวเอง
ได้การให้ลูกท างานแลกกับเงิน ลูกควรได้มีโอกาสท างานแลกกับเงิน แม่เป็นงานเล็กน้อยแลกกับเงิน
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เล็กน้อย เพื่อจะท าให้ลูกได้เรียนรู้ว่าเงินไม่ได้มาง่าย ๆ ต้องแลกด้วยเหงื่อหรือความเหน็ดเหนื่อย    
จะได้ไม่สุรุ่ยสุร่ายการบอกให้ลูกรู้ว่า พ่อและแม่หาเงินด้วยความเหน็ดเหนื่อย 
 หมวดที่ 3 การสร้างสัมพันธภาพ และการสื่อสารคุณภาพ 
 ข้อที่ 4 ฟังและพูดดีต่อกัน 
  การฟังแบบดีต่อกัน คือ การตั้งใจฟังด้วยท่าทีที่เป็นมิตร ฟังให้จบก่อนที่จะพูด ฟัง
ด้วยความรู้สึกเข้าใจและเห็นใจ ราวกับว่าไปนั่งในหัวใจของผู้พูดในสถานการณ์นั้นๆ ฟังให้เห็นถึง
ความจ าเป็นที่เขาต้องเป็นอย่างนั้น ฟังให้ได้ยินสิ่งที่เด็กไม่กล้าพูด ฟังให้สัมผัสถึงความรู้สึกท่ีเด็กไม่ได้
บอก การพูดแบบดีต่อกัน เป็นการพูดในลักษณะที่ให้เกียรติผู้ฟัง เป็นการสื่อถ้อยค าส าคัญโดยไม่ได้ใช้
อารมณ์เกรี้ยวกราด ไม่ได้ใช้ภาษาท่ีต าหนิรุนแรงหรือประชดประชันเสียดสี เป็นการพูดที่ท าให้ผู้ฟัง
อยากฟัง น้อมรับข้อแนะน าไปปฏิบัติโดยไม่รังเกียจผู้พูด อาจใช้ภาษาเดียวกับวัฒนธรรมของลูก 
 ข้อที่ 5 จับถูก ชื่นชม ให้ก าลังใจ 
  พ่อแม่ต้องเข้าใจพลังของก าลังใจและสร้างให้เกิดก าลังใจในตัวลูก คนเราจะไม่เรียนรู้
หากถูกต าหนิตลอดเวลา สมองจะเรียนรู้ได้ดี เมื่อคนเรารู้สึกดีกับตัวเองรู้สึกมีคุณค่า ภาคภูมิใจในตัวเอง  
การจับถูก คือ การขยันมองให้เห็นด้านดีหรือด้านบวกแม้เล็กน้อยในตัวลูกการชื่นชม ให้ก าลังใจ ท าให้
ลูกรู้ว่ามีคนเห็นคุณค่าในตัวเขา ท าให้ลูกมีก าลังใจ จะท าให้ลูกรู้สึกว่าเราเป็นมิตร ฟังเรามากขึ้น      
มีก าลังใจในการเรียนรู้และร่วมมือในการแก้ไขปัญหามากข้ึน 
 ข้อที่ 6 ร่วมก าหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรม 
  เมื่อลูกเข้าสู่วัยรุ่น ให้ร่วมก าหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรม ร่วมก าหนดกติกา ดีกว่า
การก าหนดกติกาหรือสั่งการบังคับแต่ฝุายเดียว วัยรุน่รู้จักเหตุผลมากขึ้น ฟังข้อมูลจากเพ่ือน ๆ มากขึ้น    
เริ่มได้ข้อมูลความคิดเห็นที่ไม่ตรงกับพ่อแม่ เด็กวัยรุ่นสามารถพ่ึงตนเองได้มากข้ึน ชอบอิสระไม่ชอบ
การบังคับแนวโน้มที่จะต่อต้านมากหากถูกบังคับ  
 หมวดที่ 4 หัวใจของการเปลี่ยนแปลง 
 ข้อที่ 7 มีทางออกท่ีสร้างสรรค์ให้เด็ก 
  การมีทางออกเชิงสร้างสรรค์อ่ืนๆที่ท าให้เกิดความสุขความส าเร็จทดแทน จะช่วย
เด็กและเยาวชนได้ การห้ามไม่ให้เล่นเฉยๆจะท าให้เด็กไม่มีทางออก เด็กก็จะต้องไปหาทางออกทางใด
ทางหนึ่งเองอยู่ดีตามก าลังสติปัญญาที่มี สิ่งที่ควรท าคือการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความถนัดของตนเอง 
และมีโอกาสได้ท ากิจกรรมตามความถนัดหรือมีใจรักหรือสนุกมีความสุขแบบสร้างสรรค์  
 ข้อที่ 8 สร้างรอยยิ้มเล็ก ๆ ในครอบครัว 
  การสร้างรอยยิ้มเล็ก ๆ ในครอบครัว จะท าให้เกิดบรรยากาศครอบครัวอบอุ่น หรือ
อย่างน้อย ท าบรรยากาศท่ีแย่อยู่แล้ว เลวร้ายน้อยลง โดยการยอมรับความจริงของครอบครัวทุก
สถานการณ์ และตั้งเปูาหมายว่า จะไม่ท าให้สถานการณ์เลวร้ายลง  
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 ข้อที่ 9 ควบคุมอารมณ์และสร้างความสุขเล็ก ๆ ในใจของพ่อและแม่เอง 
  การควบคุมดูแลอารมณ์ของพ่อแม่ไม่ให้โกรธมากไปหรือเสียใจมากไป ท าได้หลายวิธี เช่น 
  1) การมีสติ ตามรู้อารมณ์ว่าก าลังโกรธหรือเศร้า หรือ รู้ว่าก าลังอยากจะต่อว่าลูก
อย่างรุนแรง 
  2) มองให้เห็นโทษของการควบคุมอารมณ์ไม่ได้ หรือการกระท าบางอย่าง ขณะที่มี
อารมณ์รุนแรงอยู่ 
  3) หาวิธีระบายอารมณ์ ทั้งอารมณ์ในขณะนั้น หรืออารมณ์สะสม ไปทางอ่ืนที่ไม่เกิดโทษ  
  4) มองให้เห็นประโยชน์ในโทษ หรือมองให้เห็นด้านบวกในด้านลบของปัญหาที่เผชิญอยู่  
 ข้อที่ 10 เริ่มต้นการเปลี่ยนแปลงที่ตัวเราทันที 
  1) เปลี่ยนแปลงปัจจัยลบในบ้าน เช่น ลดการทะเลาะกันระหว่างพ่อแม่ที่มากเกินไป 
ลดการใช้อารมณ์ในบ้าน ลดการจับผิดอยู่เป็นประจ า ลดการไม่เคยชื่นชมกันเลย  
  2) การเพ่ิมปัจจัยบวก เช่น การให้เวลา การท ากิจกรรมร่วมกัน การให้โอกาสลูกมี
กิจกรรมสร้างสรรค์ทางเลือกอ่ืนๆ เป็นต้น 
  3) การเปลี่ยนวิธีการเปลี่ยนแปลงลูก เช่น เปลี่ยนจากต าหนิตลอด เป็นชื่นชมบ้าง       
ลดการบ่นลงบ้าง ลดการใช้อารมณ์ตลอดเวลา ฟังบ้าง เป็นต้น 
  4) เปลี่ยนตัวเองให้ลูกเห็นตัวอย่างว่า พ่อแม่ยังบังคับตัวเองได้ เช่น เลิกเล่นการพนัน 
เลิกกลับบ้านดึก เลิกสูบบุหรี่ เลิกดื่มเหล้า เลิกเจ้าชู้ เป็นต้น ลูกก็น่าจะสามารถบังคับตัวเองได้ 
3. แนวคิดเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ 
 3.1 ความหมายของเกมคอมพิวเตอร์ 
 ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในปัจจุบัน เจริญรุดหน้าอย่างรวดเร็วตามกระแสการพัฒนาและ
ความเจริญที่เกิดขึ้น รูปแบบการสื่อสารระหว่างบุคคลมีการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย ระบบ Internet 
สามารถเข้าถึงได้อย่างง่ายดาย รูปแบบหนึ่งที่เกิดจากการพัฒนาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศคือ       
เกมคอมพิวเตอร์ เป็นเกมที่เป็นที่นิยมในบุคคลเกือบทุกวัย โดยเฉพาะวัยรุ่น มีความชื่นชอบ หลงใหล
ในเกมคอมพิวเตอร์ ด้วยเกมคอมพิวเตอร์เป็นโลกเสมือนจริงโลกหนึ่งที่วัยรุ่น สามารถแสดงความคิด 
พฤติกรรม อารมณ์ ได้อย่างอิสรเสรี วัยรุ่นสว่นมากมีพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ในระดับท่ี
ขาดการควบคุมให้อยู่ในความเหมาะสม กลายเป็นการเสพติดเกมคอมพิวเตอร์ ส่งผลกระทบต่อการ
ด าเนินชีวิตประจ าวัน จากการทบทวนเอกสารเกี่ยวกับความหมายของคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
 เกมคอมพิวเตอร์หมายถึง การน าเอาเกมมาประยุกต์เล่นในคอมพิวเตอร์โดยใช้ภาษาต่าง ๆ     
มาเขียนแล้วแต่ในแนวเกมของผู้สร้างว่าจะสร้างให้สมจริงหรือจะสร้างแบบเน้นกราฟิกการสื่อที่สมจริง




คอมพิวเตอร์คือเป็นการจ าลองสถานการณ์เพ่ือให้ผู้เล่นแก้ไขปัญหาโดยจะมีกฎเกณฑ์และเปูาหมาย    
การเล่นแตกต่างกันไปในแต่ละเกม (วรเชษฐ์ เขียวจันทร์, 2548 อ้างถึงใน สุรเชษฐ์ เวชกามา, 2551) 
 3.2 ความเป็นมาของเกมคอมพิวเตอร์ 
 ปี 1972 เกมดิจิตอลเกมแรกของโลกได้ถือก าเนิดขึ้น โดยอยู่ในรูปแบบของตู้เกมอาเขตที่มีชื่อว่า 
Pongรูปแบบการเล่นจะมีแท่งสี่เหลี่ยมกระแทกลูกบอลไปฝั่งตรงข้าม โดยจะต้องพยายามรับลูกให้  
ได้ทุกครั้งที่ลูกกระเด้งจากฝุายตรงข้ามมาสู่ฝั่งเรา ถ้ารับไม่ได้ก็ถือว่าแพ้รูปแบบเนื้อหารวมถึง กราฟฟิก   
ของเกมจะเรียบง่าย ไม่หวือหวาเหมือนเกมในปัจจุบันนี้ แต่ถือเป็นจุดเริ่มและเป็นต้นแบบของเกม
ทั้งหลายที่เห็นกันในปัจจุบันยุคแรกของเกมคอมพิวเตอร์ เครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง จะมีขนาดที่
ใหญ่มากและสร้างขึ้นมาเพ่ือการค านวณทางการทหาร หรือใช้ในการพาณิชย์เท่านั้น แต่ภายหลังจาก
ที่บริษัท APPLE ได้ผลิตเครื่อง Apple II ออกมาในปี 1975 ซึ่งเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์บุคคล (PC)   
รุ่นแรกของโลก ท าให้นักพัฒนาเกมต่างเห็นช่องทางที่จะขยายตลาดจากเครื่องอาเขตในสมัยนั้นมาสู่
ตลาดของ PC และมีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง โดยช่วงแรกการพัฒนาเป็นแบบค่อยเป็นค่อยไป      
มีแนวเกมอยู่เพียงไม่ก่ีแบบ ได้แก่ เกมแอคชั่น (Action game) เกมแอดเวนเจอร์ (Adventure game) และ
เกมพัซเซิ่ล (Puzzle game) ก่อนที่จะมาได้รับความนิยมถึงขีดสุดในปี 1990 และเกมแนวอ่ืน ๆ นั้นก็
ได้รับการพัฒนารูปแบบเรื่อยมา (ณัฐพงศ์ ฐิติมานะกุล, 2541 อ้างถึงใน สุรเชษฐ์ เวชกามา, 2551) 
 3.3 รูปแบบและประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 
  3.3.1 รูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์ เกมคอมพิวเตอร์มีการจัดแบ่งเรตเกม (Rate) 
เหมือนกับภาพยนตร์ผู้ที่เล่นเกมสามารถทราบเรตของเกมได้ โดยดูจากสัญลักษณ์ที่แสดงไว้ข้างกล่อง
เกมทีซ่ื้อมามีการจัดแบ่งออกเป็น 4 เรตใหญ ่ๆ ดังนี ้(ณัฐพงศ ์ฐิติมานะกุล, 2541 อ้างถึงใน สรุเชษฐ์     
เวชกามา, 2551) 
 1) เรต E (Every One) เกมเรตนี้สามารถเล่นได้ทุกเพศทุกวัยมีเกมที่จัดอยู่ใน   
เรต E อยู่มากมายเกือบทุกแนวไล่ตั้งแต่ RPG, Stategy ไปเรื่อย ๆ จนถึง Adventure เลยทีเดียว 
 2) เรต T (Teen) เหมาะส าหรับผู้ที่มีอายุ 13 ปีขึ้นไปเนื้อหาของเกมบางเกม
อาจมีความรุนแรงปะปนมาบ้างแต่ก็ไม่อยู่ในขั้นรุนแรงมากนักเช่นการจับผู้ก่อการร้ายในเกม Swat3 
หรือ Rainbow Six เป็นต้น เกมเรตนี้ มีให้พบเห็นอยู่มากมาย 
 3) เรต M (Mature) จัดเป็นเรตที่มีเนื้อหาหนักหน่วงรุนแรงมากที่สุดเช่นการ
เช่นฆ่าอย่างไร้เหตุผลการนองเลือดการท าลายบางเกมอาจแสดงให้เห็นภาพศัตรูถูกระเบิดกระจุยเป็น
ชิ้นเล็กชิ้นน้อยจึงเหมาะส าหรับผู้ที่มีอายุเกิน 18 ปีขึ้นไปเท่านั้น ผู้ปกครองจึงต้องระมัดระวังในการ
เลือกซื้อเกมส าหรับบุตรหลานเป็นพิเศษเช่นเกม Quake ภาคต่าง ๆ เกม Soldier of Fortune หรือ
เกม Harf-Life Counter Strike เป็นต้น 
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 4) เรต RP (Rating Pending) ความรุนแรงของเกมเรตนี้จัดอยู่กึ่งกลาง
ระหว่างเรต M และเรต T ปัจจุบันมีการผลิตเกมในเรตนี้ออกมามากข้ึนเช่นเกม IGI Hitman 47 และ
เกม Dino Cersis เป็นต้น 
  3.3.2 ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์ 




รูปแบบมากขึ้นปัจจุบันสามารถแยกประเภทของเกมออกเป็น 9 ประเภทใหญ่ๆดังนี้ 
 1) เกมแอคชั่น (Action game) คือเกมที่ต้องบังคับตัวละครให้ออกกิริยา
ท่าทางเคลื่อนไหวเข้าบุกตะลุยหรือผจญภัยมีอยู่มากมายในขณะนี้ตัวอย่างเช่นเกม Tomb Raider 
เกม Raymanและเกม Quake  
 2) เกมอาร์พีจี (RPG game-Role playing game) คือเกมที่ผู้เล่นต้องสวม
บทบาทเป็นตัวละครต่างๆเข้าผจญภัยไปพร้อมกับเพ่ือนร่วมทางเช่นเกม Final Fantasy เกม Dues EX 
 3) เกมสเตรทติจี้ (Strategy game) คือเกมการวางแผนกลยุทธ์เป็นแนวเกมที่
ก าลังได้รับความนิยมไม่แพ้แอคชั่นเกมเลยทีเดียวเชน่เกม Drak Reign เกม Zeus หรือเกม Traffic Giant  
 4) เกมสปอร์ต (Sport game) ความหมายตรงกับชื่ออย่างชัดเจนได้แก่
เกมกีฬาประเภทต่าง ๆ ที่มีอยู่มากมายเช่นเกมตระกูล Fifa เกม All Star Tennis 200  
 5) เกมเรซซิ่ง (Racing game) เป็นเกมส าหรับสิงห์จอมซิ่งทั้งหลายปัจจุบัน
เกมแนวนี้ยังมีการผลิตกันออกมาอยู่เรื่อย ๆ เช่นเกม NASCAR Racing เกม Need for Speed และ
เกม Motocross Madness เป็นต้น 
 6) เกมพัซเซิ่ล (Puzzle game) หมายถึงเกมที่ต้องใช้สมองขบคิดในการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ตามเงื่อนไขที่เกมก าหนดมาปัจจุบันเกมแนวนี้พบว่ามีอยู่น้อยมากตัวอย่างเช่นเกม 
Odd World และเกม Sheep  
 7) เกมซีมูเลชั่น (Simulation game) หมายถึงเกมจ าลองสถานการณ์ต่างๆ 
ตัวอย่างเช่นเกม The Sims เกม B17-Flying Fortress และเกม Red Baron เป็นต้น 
 8) เกมแอดเวนเจอร์ (Adventure game) หมายถึงเกมแนวผจญภัยซึ่งเกม
แนวนี้ก าลังลดความนิยมลงไปอย่างมากในปัจจุบันแต่ก็ยังพอหาเล่นได้บ้างเช่นเกม Monkey Island 
และเกม Discworld เป็นต้น 
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 9) เกมอาเขต (Arcade game) คือเกมที่มีข้อก าหนดเงื่อนไขในการเล่นเช่น 
ก าหนดชีวิตตัวผู้เล่น 3 ครั้ง ถ้าใช้หมดเกมจะยุติ (Game over) เป็นต้นซึ่งเกมแนวนี้ก าลังเข้าสู่ภาวะ
วิกฤตตัวอย่างเช่น เกม House of the dead และเกม Xtom 3D เป็นต้น 
  Buchman and Funk (1966 อ้างถึงใน อรอานันท์ ใสแสง, 2552) แบ่งประเภทเกม
ออกเป็นเกมทั่ว ๆ ไป เกมจินตนาการ เกมการศึกษา เกมต่อสู้ เกมกีฬา 
4. แนวคิดเกี่ยวกับการเสพเกม 
 4.1 ความหมายการเสพเกม 
 บัณทิต ศรไพศาลย์ (ม.ป.ป. อ้างถึงใน ปัณณธร ชัชวรัตน์ และ ดลฤดี เพชรขว้าง, 2552) 
กล่าวว่า  เด็กติดเกมคือ เด็กท่ีใช้เวลาเล่นเกม 3 ชั่วโมงข้ึนไป ถือเป็นกลุ่มคลั่งไคล้  
 วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (ม.ป.ป) กล่าวว่า การเสพเกม (Game addiction) หรือเรียกสั้น ๆ 
ว่า “การติดเกม” เป็นอาการเสพติดทางจิตวิทยา เกิดจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์หรือวิดีโอเกม 
ส่วนมากเป็นเกมประเภทเอ็มเอ็มโออาร์พีจี (เกมแบบสวมบทบาทที่มีผู้เล่นออนไลน์พร้อมกันหลายคน) 
เล่นได้ต่อเนื่องไม่มีวันจบ หรือเกมออนไลน์ที่มีระดับขั้นหรือด่านจ านวนมากหรือซับซ้อน รวมถึงการ
โต้ตอบกับสังคมผู้เล่นเกมด้วยกัน คนที่ติดเกมอาจรู้สึกมุ่งมั่นเอาจริงเอาจังในการเล่น และรู้สึกว่าเลิก
หรือหยุดเล่น ได้ยาก มักจะส่งผลระยะยาวให้เกิดอาการอยากอยู่คนเดียว ไม่อยากมีสังคม เพ่ือน หรือ
ครอบครัว 
 ศีวรรณ พูนสรรพสิทธิ์ (ม.ป.ป อ้างถึงใน ปัณณธร ชัชวรัตน์และ ดลฤดี เพชรขว้าง, 2552) กล่าว
ว่าเด็กติดเกม หมายถึง เด็กที่มีพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ วันละ 3 ชั่วโมง ติดต่อกัน 15 สัปดาห์   
จะส่งผลให้เกิดการเสพติดเกม ทั้งนี้ ความรุนแรงของการเสพติดเกมแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 
  1) ระยะเริ่มติด เด็กจะใช้เวลากับการเล่นเกมมากว่าการประกอบกิจกรมอ่ืน ๆ  
  2) ระยะที่สองเด็กจะเริ่มมีปัญหาขาดความสัมพันธ์กับครอบครัว ใช้เงินไปกับการเล่นเกม 
  3) ระยะที่สาม ซึ่งเป็นระยะร้ายแรง เด็กจะติดแบบติดยาเสพติด ไม่ทานข้าว       
ไม่เรียนหนังสือขาดสัมพันธ์ในครอบครัว 
 ศิริไชย หงส์สงวนศรี, ชัชวาล ศิลปะกิจ, และ สุวรรณ เรืองกาญจนเศรษฐ์ (2548 อ้างถึงใน ประกาย
เพชรสุภะเกษ, 2551) กล่าวว่า การติดเกมคอมพิวเตอร์ คือ มีความรู้สึกพึงพอใจเมื่อได้เล่นเกมและได้รับชัย
ชนะในการเล่นเกม แต่ยังมีความต้องการเอาชนะมากข้ึนอีกเรื่อย ๆ มีความคิดหมกมุ่นกับเกม
คอมพิวเตอร์อย่างมาก มีความต้องการเล่นเกมถึงขั้นที่ไม่สามารถระงับได้ ไม่สามารถควบคุมเวลาเล่น




อาหาร อดนอน และยอมเลิกกิจกรรมอ่ืนเพื่อการเล่นเกม บางคนมีปัญหาพฤติกรรมอย่างอ่ืนตามมา 
เช่น โกหก ขโมย ก้าวร้าว    หนีเรียน และหนีออกจากบ้าน 
 จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า การเสพเกม คือ พฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ที่มีความต่อเนื่องเป็นระยะเวลานาน มีความรู้สึกพึงพอใจเมื่อชนะและมีความมุ่งม่ัน
พยายามเอาชนะเกมอยู่ตลอดเวลา จนไม่สามารถควบคุมการด าเนินชีวิตของตนให้เป็นปกติได้ 
หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมจนละทิ้งสังคมรอบข้าง เกิดพฤติกรรมที่เป็นปัญหาจนส่งผลกระทบต่อตนเอง 
ครอบครัว และสังคม 
 4.2 วัยรุ่นกับพฤติกรรมเสพเกม 
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์กรมสุขภาพจิต (2547 อ้างถึงใน สุวณัญ สุวรรณลิวงค,์ 
2552) กล่าวถึงหลักการสังเกตพฤติกรรมของเด็กท่ีเสี่ยงต่อการเสพเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ดังนี้ 
  1) มีลักษณะการแสวงหาให้ได้เล่นอย่างมากว่างเมื่อไรหรือไม่ว่างก็พยายามที่จะเข้า
หาคอมพิวเตอร์เปิดไปยังหน้าจอส าหรับเล่นเกมเปิดหน้าจอเล่นเกมคู่ไปกับหน้าจออ่ืนๆเมื่อเลิกเรียน
แล้วเป็นต้องแวะเข้าร้านเกมหรือร้านอินเทอร์เน็ตเล่นจนดึกดื่นวันหยุดเสาร์อาทิตย์เล่นทั้งวันเป็นต้น 
  2) ต้องเพ่ิมชั่วโมงในการเล่นจากเดิมที่เคยเล่น 1 ชั่วโมงไม่พอต้องเพ่ิมเป็น 2 เป็น 3 
หรือมากกว่านั้นจึงจะพอใจ 
  3) มีอาการขาดการเล่นเกมไม่ได้เช่นเมื่อไม่ได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เด็กเกิด
อาการหงุดหงิดมีอารมณ์ฉุนเฉียวกับคนรอบข้างที่ไม่ให้เล่นหรือเกิดอาการหงอยเหงาที่ไม่ได้เล่น 
  4) สูญเสียการท าหน้าที่ได้แก่เสียการเรียนเสียงานในความรับผิดชอบเสีย
สัมพันธภาพกับคนในครอบครัวหรือเพ่ือนหรือเสียการท าหน้าที่พลเมืองดีทั่วๆไปเช่นเปน็คนชอบพูดโกหก
มีพฤติกรรมลักขโมยเงินไปเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มีพฤติกรรมเล่นการพนันเป็นต้น 
 ชาญวิทย์ พรนภดล (2548 อ้างถึงใน สุวณัญ สุวรรณลิวงค์, 2552) กล่าวถึงลักษณะ
พฤติกรรมของเด็กท่ีเสี่ยงต่อการเสพเกมไว้ ดังนี้ 
  1) ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนดท าให้ใช้เวลาเล่นนานขึ้นเรื่อยๆ 
  2) หากถูกบังคับให้เลิกหรือหยุดเล่นจะต่อต้านหรือมีปฏิกิริยาหงุดหงิดไม่พอใจอย่าง
รุนแรงบางคนถึงข้ันก้าวร้าว 
  3) การเล่นของเด็กมีผลกระทบต่อหน้าที่ความรับผิดชอบของเด็กเช่นเด็กไม่สนใจ     
การเรียนไม่สนใจท าการบ้านหนีเรียนแอบหนีจากบ้านเพื่อไปเล่นเกมผลการเรียนตกต่ าความสัมพันธ์
กับผู้อ่ืนลดน้อยลงตลอดจนละเลยการเข้าสังคมหรือท ากิจกรรมร่วมกับครอบครัว 





เกมคอมพิวเตอร์ไว้ว่า การใช้เวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ในเด็กทั่ว ๆไป ถ้าเล่นที่บ้าน โดยเฉลี่ย 12.50 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์ เพศชายใช้เวลามากว่าเพศหญิง อัตราการเล่นโดยเฉลี่ยเพศชายใช้เวลาเล่น 9.50 
ชั่วโมงต่อสัปดาห์ เพศหญิงใช้เวลาเล่น 5.50 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ (Buchman & Funk,1996 อ้างถึงใน 
อรอานันท์ ใสแสง, 2552) 
 กลุ่มอากาเสพเกมมี 4 กลุ่ม (บัณฑิต ศรไพศาล, 2548) คือ 
  1) กลุ่มอาการแสวงหาการเล่น คือ จะเล่นไม่ว่าเวลาไหนของวัน เล่นตลอดคืนหรือ
ตื่นขึ้นมาเล่นกลางดึก 
  2) กลุ่มอาการชินชากับการเล่นเกม ได้แก่ การที่ต้องเล่นนานขึ้น จึงจะสนุกเป็นที่พอใจ 
  3) กลุ่มอาการขาดการเล่นไม่ได้ เด็กจะรู้สึกหงุดหงิดก้าวร้าว หรือหงอยเหงาหาก
ไม่ได้เล่นเกม พยายามเลิกหลายครั้งแต่เลิกไม่ได้ 
  4) กลุ่มอาการเสียการท าหน้าที่หลัก เสียการเรียน เสียมนุษยสัมพันธ์กับคนรอบข้าง 
 จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่าพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น สังเกต
ได้จากพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปในเรื่องของการควบคุมเวลา ต้องการแสวงหาเวลาและกลุ่มในการเล่นเกม       
ที่ส าคัญคือ วินัยในการด าเนินชีวิตประจ าวันของตนเองบกพร่อง ไม่สามารถท าหน้าที่ต่าง ๆ เช่น    
การเรียน ความรับผิดชอบด้านต่าง ๆ ได้ประสบผลส าเร็จ อีกท้ังยังมีเรื่องของความคิด อารมณ์ 
พฤติกรรมที่เปลี่ยนไปจากเดิม ขณะเดียวกันพบว่า วัยรุ่นเพศชายมีสถิติในการเสพเกมมากกว่าวัยรุ่นหญิง 
 4.3 ปัจจัยเสริมการเสพเกม 
 สาเหตุที่ท าให้บุคคลที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ จนท าให้มีพฤติกรรมเสพเกมนั้น              
มีหลากหลายสาเหตุ ดังที่ได้มีหลาย ๆ บุคคลได้ให้แนวคิดไว้ ดังนี้ 
 สาเหตุที่ท าให้เด็กท่ีมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ว่า เกิดจากปัจจัยต่าง ๆ (ชาญวิทย์      
พรนภดล, 2548) ดังนี้ 
  1) การเลี้ยงดูในครอบครัว การเลี้ยงเด็กโดยไม่ฝึกวินัยในตนเอง ขาดกติกาในบ้าน
ตามใจ ใจอ่อนไม่ท าโทษเม่ือเด็กท าผิด สมาชิกในครอบครัวต่างคนต่างอยู่ ขาดกิจกรรมในครอบครัว 
ท าให้เด็กเหงาเบื่อหน่าย ไม่สนุกสนาน เด็กจึงหาทางออกโดยการเล่นเกม พ่อแม่บางรายไม่มีเวลา 
บางรายอาจพอใจที่เด็กเล่นเงียบ ๆ ไม่มารบกวนตนเอง หรือใช้เกมเลี้ยงลูก 
  2) สังคมท่ีเปลี่ยนแปลง สังคมยุคใหม่ท่ีมีเครื่องมือที่มีพลังเร้าความตื่นเต้น ให้เกิดข้ึน
ในตัวเด็กอย่างมหาศาล สังคมวัตถุนิยม สังคมที่ขาดแคลนกิจกรรม หรือสถานที่ที่เด็กจะได้ใช้ประโยชน์ หรือ




  3) ตัวเด็กเอง เด็กบางกลุ่มอาจมีความเสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์มากกว่าเด็ก
ทั่วไป เช่นเด็กทีเ่ป็นโรคสมาธิสั้น (ADHD) เด็กท่ีมีปัญหาอารมณ์ ซึมเศร้า หรือวิตกกังวล เด็กท่ีขาด
ทักษะทางสังคม เข้ากับเพ่ือนไม่ได้ เด็กที่มีปัญหาการเรียน มีความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองต่ า (Low Self - 
Esteem) 
 บัณฑิต ศรไพศาล (2547) กล่าวว่า สิ่งที่ดึงดูดให้เด็กติดเกมหรืออินเทอร์เน็ต ได้แก่ ความ
สวยงาม (Graphic) ท าให้มองเพลิน ดึงดูดใจ เนื้อหาเกมท้าทายความสามารถ ท าให้เด็กต้องพิสูจน์ว่า
ตนเองเก่ง โดยการเอาชนะเกมให้ได้ อีกท้ังการชนะเกมให้เด็กได้ประความส าเร็จได้รับรางวัล ได้รับ
การยอมรับ ได้รับการยกย่อง ตลอดจนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง Network effect หมายถึง 
ผลจากการเชื่อมโยงเครือข่าย ได้แก่ การได้เพ่ือนใหม่ทางอินเทอร์เน็ต การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร 
หรือการช่วยเหลือกันกับเพ่ือนในอินเทอร์เน็ต ท าให้เด็กรู้สึกได้ประโยชน์จากการเล่นเกมออนไลน์ 
การไม่มีความสุขหรือความส าเร็จจากกิจกรรมอ่ืน ๆ เป็นทางเลือกท าให้เด็กรู้สึกเบื่อหน่าย จนต้อง
แสวงหากิจกรรมบางสิ่งบางอย่างที่ท าแล้วเกิดความสุข เช่น เล่นเกม เป็นต้น การไม่มีคนรอบข้างที่  
มาดึงออกไปในทางบวก เช่น ครอบครัวไม่มีเวลา หรือ อาจมีคนปรารถนาดี แต่ไม่รู้วิธี เชน่ พ่อแม่ไม่มี
ความรู้ว่าควรดูแลเด็กติดเกมอย่างไร การที่เข้าถึงเกมหรืออินเทอร์เน็ตได้ง่าย การเข้าถึงกิจกรรม
ทางเลือกอ่ืน ๆ ได้ยาก และการที่สังคมมีจิตส านึกร่วมกันในการสร้างสิ่งแวดล้อมที่ดีส าหรับเด็กน้อย 
 จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า สาเหตุหลักที่ส่งผลให้วัยรุ่นมีพฤติกรรม  
เสพเกมเกิดจากครอบครัว ในบริบทของการอบรบเลี้ยงดู การท าหน้าที่ของพ่อแม่ที่มีต่อลูกความเจริญ   
ก้าวหน้าของสังคมในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งสภาพสังคมและสิ่งแวดล้อม
ที่เปลี่ยนแปลงไป ตลอดจนปัจจัยจากตัวเด็กเอง ซึ่งอยู่ในช่วงวัยรุ่นที่มีความเปลี่ยนแปลงมากมายทั้ง
ด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ก่อให้เกิดภาวะมีความเครียด ความกดดัน ส่งผลให้เกิดปัญหาในการ
ด าเนินชีวิต เพื่อหาจุดสมดุลระหว่างตนเอง ครอบครัว และสังคม  
 4.4 ผลกระทบจากการเสพเกม 
 การเล่นเกมคอมพิวเตอร์นั้นมีทั้งประโยชน์และโทษ ผู้เลน่จะไดร้ับความสนุกสนานเพลิดเพลินใน
การเล่น ท าให้รู้สึกคลายเครียด สามารถเป็นแรงผลักดันที่กระตุ้นให้ผู้เล่นเกิดความพยายามและตั้งใจ
ในการเล่นเกมเพ่ือเอาชนะเกมที่ตนเล่นอย่างสม่ าเสมอ ขณะเดียวกันก็ไม่สามารถปฏิเสธได้ว่า โทษ
จากการเล่นเกมที่ขาดการควบคุมส่งผลเสียมากมายต่อผู้เล่น ครอบครัว และสังคม เป็นกระบวนการ
ลูกโซ่ที่เชื่อมโยงซึ่งกันและกันอย่างหลักเลี่ยงไม่ได้ จากการศึกษาผลกระทบจากการเสพเกม มีดังนี้ 
 สุรเชษฐ์ เวชกามา (2551) กล่าวว่า เกมคอมพิวเตอร์เป็น “นวัตกรรมทางเทคโนโลยีสารสนเทศ”   
ที่ส่งผลกระทบทั้งทางบวกและลบต่อพฤติกรรมของเด็กและเยาวชน ความเข้าใจในสถานการณ์เกี่ยวกับ      




ทางเศรษฐกิจ สังคมและวัฒนธรรมอย่างมาก ดังนั้นการจัดการที่ผิดพลาดอาจหมายถึง การปิดกั้นมิให้
สิ่งที่ดีเกิดแก่เด็กและเยาวชนในสังคมไทยหรือในทางกลับกันอาจหมายความว่า เป็นการละเลยที่จะ
ปูองกันภัยร้ายที่จะเกิดแก่พวกเขาเหล่านั้น  
  4.4.1 ผลกระทบทางด้านบวก 












 5) เครื่องมือสมัยใหม่ทางการแพทย์หลายชนิดมีลักษณะคล้ายกับอุปกรณ์  
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์เช่นการผ่าตัดผ่านกล้องส่องที่ต้องควบคุมการท างานอุปกรณ์ต่าง ๆ




ซับซ้อน เป็นกระบวนการคิดที่มีความซับซ้อนเหมาะกับวัยมากขึ้น ส่งผลต่อการท างานของต่อสมอง 




  4.4.2 ผลกระทบทางด้านลบ 
  สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์กรมสุขภาพจิต (2547 อ้างถึงใน 











 4) โทษต่อการผลิตผลผลิตของชีวิตได้แก่ผลการเรียนตกต่ าขาดความ
รบัผิดชอบต่อหน้าที่เสียการเสียงานเสียความสัมพันธ์กับคนรอบข้างเช่นในกรณีที่เป็นเด็กอาจเสีย
ความสัมพันธ์ที่ดีกับพ่อแม่พ่ีน้องมีพฤติกรรมอันธพาลขโมยเงินทองมั่วสุมเล่นการพนันเป็นต้น 
  ยืนภู่ วรวรรณ และ ณัช ภู่วรวรรณ, (2550) กล่าวว่า ปัญหาจากการเล่นเกมมาก
เกินไปท าให้เกิดผลเสียต่อร่างกายและจิตใจซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 





 3) ปัญหาทางด้านร่างกายปัญหาด้านร่างกายที่เกิดขึ้นกับเด็กท่ีเล่นเกมนาน ๆ
หรือเด็กเสพเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์มีหลายด้านด้วยกันเช่นปัญหาด้านสายตาปวดไหล่โรคกระดูก
และโรคข้อโรคหัวใจและหลอดเลือดโรคอ้วนปัญหาทางเพศและโรคทางระบบประสาทเป็นต้น 
 4) ปัญหาทางเพศเนื้อหาเกมจ านวนมากที่ส่อไปทางเพศลามกอนาจารเด็ก
อาจไม่เข้าใจขาดความรู้เท่าทันขาดสติยับยั้งขาดการควบคุมจิตใจที่ดีขาดการแนะน าสั่งสอนท าให้    
ผู้เล่นเกมมีพฤติกรรมเลียนแบบพฤติกรรมซึ่งความรุนแรงทางเพศในสังคมส่วนหนึ่งมาจากการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ 
  ปัฐมาภรณ์ อิงคสิทธิ์ (2546) กล่าววา่ พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์มาก ๆ จะมี
ผลกระทบมากส าหรับผู้ที่อยู่วัยเรียน ท าให้ผลการเรียนตกต่ า หลายคนต้องพักการเรียน 
  สุธรรม นันทมงคลชัย (2545) กล่าวว่า การนั่งเล่นคอมพิวเตอร์ย่อมส่งผลกระทบทั้ง
ทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์และสังคม โดยผลกระทบทางด้านร่างกายนั้น ท าให้เกิดอาการปวดหลัง 
ปวดศีรษะ ปวดคอ รวมทั้งท าให้เกิดปัญหาเกี่ยวกับทางด้านสายตา เช่น ตาแดง ตาแห้ง เคืองตา น้ าตา
ไหล สายตามองไม่ชัด นอกจากนั้นแล้ว ยังอาจส่งผลให้เกิดพฤติกรรมบางอย่าง เช่น การรับประทานอาหาร   
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ไม่ตรงเวลา รับประทานอาหารส าเร็จรูปที่ไม่มีประโยชน์ต่อร่างกาย และไม่ได้ออกก าลังกาย ส่วนผลกระทบต่อ
สุขภาพด้านจิตใจ อารมณ์ และสังคม คือ การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ท าให้เกิดการกระท าท่าทางต่าง ๆ 
และบางครั้งท าให้เกิดการคล้อยตามได้ 
 จากการทบทวนเอกสารที่เก่ียวข้องการงานวิจัยสรุปได้ว่า ผลการกระทบจากการเสพเกมนั้น
ส่งผลโดยตรงต่อผู้เล่นทั้งด้านสุขภาพ พฤติกรรม อารมณ์และสังคม ท าให้ร่างกายท างานไม่ปกติเกิด
ความเจ็บปุวยได้ง่าย อีกทั้งส่งผลต่อการเรียนขาดความตั้งใจ ขาดเรียนจนอาจท าให้ผลการเรียนแย่ลง 
ที่ส าคัญอารมณ์และพฤติกรรมก็จะเปลี่ยนไป กลายเป็นคนก้าวร้าว ซึมเศร้า และมีอารมณ์แปรปรวนได้ง่าย 
 4.5 แนวทางการป้องกันปัญหาพฤติกรรมการเสพเกม  
 สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์กรมสุขภาพจิต (2547 อ้างถึงใน สุวณัญ สุวรรณลิวงค,์   
2552) ได้รวบรวมแนวทางการช่วยเหลือ ดังนี้ 
  1) มีการพูดคุยตกลงก าหนดกติการ่วมกันระหว่างพ่อแม่ลูก ว่าเล่นเกมได้ในเวลา
ใดบ้าง มีการก าหนดรางวัลเมื่อท าได้ และก าหนดการลงโทษเมื่อท าไม่ได้ กติกาต่าง ๆ ที่ก าหนดขึ้น
สามารถยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม 
  2) จัดให้มีกิจกรรมสร้างสรรค์ทดแทน เพ่ือสนับสนุนให้ลูกได้กล้าแสดงออก และ
แสดงความสามารถพิเศษ เช่น ดนตรี กีฬา ท าอาหาร งานฝีมือ 
  3) มอบหมายงานหรือกิจกรรมให้รับผิดชอบ เช่น ท าความสะอาดบ้าน ล้างจาน     
กรอกน้ า รดน้ าต้นไม้ เป็นต้น 
  4) พ่อแม่หรือผู้ปกครอง ควรมีเวลาอยู่ร่วมกับลูก ๆ พร้อมทั้งเป็นแบบอย่างใน    
การสอนวิธีการหยุดเล่นเกมให้ลูก 
  5) พ่อแม่หรือผู้ปกครอง ควรสังเกตพฤติกรรมของลูก หากพบว่าลูกสนใจเกมมาก 
พ่อแม่ต้องเข้าถึงลูก ตามเข้าไปในโลกของลูก เข้าร่วมกิจกรรมเกมแสดงความสนใจในสิ่งที่ลูกก าลังเล่น    
โดยไม่ต าหนิ 
  6) ซักถาม พูดคุย ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดกับลูกเก่ียวกับเกม การเรียน การเล่นกับ
เพ่ือนภาวะสังคมในปัจจุบัน ร่วมแบ่งปันความรู้สึกกับลูกว่าขณะเล่นเกม เราตกอยู่ใต้อิทธิพลของเกม
หากเราเล่นเกมมาก ๆ เราอาจเพลี่ยงพล้ าให้กับเกมได้ ถามถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นจากการใช้เวลา
บางส่วนกับเกม 
  7) ร่วมก าหนดวางแผนเปูาหมายชีวิตของลูก เสนอแนะว่า เรายังมีสิ่งอื่นในชีวิตที่
จ าเป็นต้องท า เช่น การเรียน  
  8) ร่วมกันจัดล าดับภารกิจในกิจวัตรประจ าวัน ชวนลูกเข้าสู่กิจกรรมอ่ืน ๆ ในบ้าน 
ปฏิบัติให้เสร็จก่อนแล้วจึงเล่นเกม 
  9) ให้ค าชมเชยลูกเมื่อท าตามกติกา และให้ก าลังใจเมื่อลุกเริ่มท ากิจกรรมอ่ืนทดแทน 
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  10) พ่อแม่ไม่จ าเป็นต้องเล่นเกมเป็น ขอเพียงมีเวลาอยู่ใกล้ลูก ดูเขาเล่นเกม และ
ศึกษาหาข้อมูลเนื้อหาเกมแต่ละเกมเป็นอย่างไร รู้จักเกมยอมฮิต เพื่อจะได้คุยกับลูกได้ 
  11) สอนลูกให้มีวินัย รู้จักแบ่งเวลาในการเล่นเกมแต่แรก และร่วมกันก าหนด
เงื่อนไขในการเล่นเกม 
  12) ควรมีกิจกรรมที่หลากหลายส าหรับท าร่วมกันระหว่างพ่อแม่ลูก อย่าให้เกมเป็น
กิจกรรมเดียวที่ลูกทุ่มเวลาให้ 
 สถาบันรามจิตติ (2548) ได้เสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมไว้ ดังนี้ 
  1) การสนับสนุนส่งเสริม “กลุ่มเพ่ือนสร้างสรรค์” หรือ “กลุ่มเพ่ือนทางบวก” 
(Positive peer group) ผ่านรูปแบบกิจกรรมกลุ่ม ชมรม ตลอดจนโครงการพิเศษต่าง ๆ เพ่ือให้เด็กมี
แหล่งพักพิงทางสังคมที่อบอุ่น ปลอดภัย สร้างสรรค์ และเป็นแบบอย่างในการเรียนรู้พฤติกรรมที่พึง
ประสงค์จากกลุ่มเพ่ือนเหล่านี้ต่อไป 
  2) การสนับสนุนส่งเสริม “พ้ืนที่สร้างสรรค์” ในโรงเรียน ชุมชน พื้นที่สาธารณะ เพ่ือ
ใช้ประโยชน์หรือการจัดกิจกรรมของเยาวชนในมากยิ่งขึ้น เพ่ือลดปัจจัยเสี่ยงเรื่องของการที่เด็กจะเข้า
ไปข้องแวะกับพ้ืนที่เสี่ยง พื้นที่อบายมุขท่ีน าไปสู่กิจกรรมไม่เหมาะสม หรืออาจเป็นอันตรายกับตนเอง
รวมถึงการเป็นการเปิดทางเลือกของการใช้เวลาว่างของเด็กให้เป็นไปอย่างหลากหลาย สะดวก ทั่วถึง
และสร้างสรรค์มากยิ่งข้ึน 
  3) การสนับสนุนส่งเสริม “การเรียนรู้สร้างสรรค์” ให้เด็กท่ีมีขีดความสามารถหรือ




  4) การสนับสนุน “ครอบครัวสร้างสรรค์” ให้พ่อแม่ใช้เวลากับลูกอย่างเหมาะสม 
การเสริมทักษะพ่อแม่ให้เป็นเพ่ือนที่ดีของลูก การมีทักษะในการพูดคุยใช้เหตุผลกับลูก ตลอดจน    
การส่งเสริมการใช้เวลาร่วมกันของครอบครัวในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือครอบครัวให้มากยิ่งข้ึน 
  5) การสนับสนุน “ทักษะชีวิตสร้างสรรค์” ให้สถาบันสื่อร่วมกับสถาบันการศึกษาจัด
กิจกรรมรณรงค์ส่งเสริมการเรียนรู้ทักษะชีวิตด้านต่าง ๆ ของเด็ก ทั้งการมีวินัยในตนเอง การรู้จัก
ยับยั้งชั่งใจต่อสิ่งยั่วยุต่าง ๆ ไปจนถึงทักษะในการเป็นผู้บริโภคท่ีดีเท่าทันกระแสโฆษณาและกระแส
บริโภคนิยมที่รุมเร้าเยาวชนอยู่ในขณะนี้ 
 ชาญวิทย์ พรนภดล (2548) กล่าวว่า แนวทางการแก้ไขเด็กและวัยรุ่นติดเกม มีดังนี้ 




  2) มีเวลาอยู่กับเด็กให้มากขึ้น พาออกนอกบ้านเพื่อไปท ากิจกรรม (ยกเว้นพาไปเล่น
เกมนอกบ้าน) 
  3) รักษาสัมพันธภาพระหว่างกันให้ดี หลีกเลี่ยงการบ่น ต าหน ิใช้อารมณ์ หรือถ้อยค า
รุนแรงแสดงความเห็นใจเข้าใจว่าเด็กและวัยรุ่นไม่สามารถควบคุมตัวเองหรือตัดขาดจากเกมได้จริง ๆ 
  4) ผู้ปกครองควรร่วมมือกันในการแก้ปัญหา โดยใช้กฎเดียวกัน อย่าปัดให้เป็นภาระ
หรือความรับผิดชอบของใครคนใดคนหนึ่ง 
  5) จัดตั้งเครือข่ายผู้ปกครองที่มีเด็กติดเกมเหมือนกัน หลาย ๆ ครอบครัว แล้ว
ผลักดันน าเด็กท ากิจกรรมหลังเลิกเรียน หรือใยวันหยุด เช่น การเข้าค่าย เรียนนอกสถานที่วอล์กแรลลี่ 
จัดตั้งเป็นกลุ่มย่อย ชมรมต่าง ๆ เช่น Sport club, Adventure club เป็นต้น 
  6) ในรายที่ติดเกมจริง ๆ เด็กและวัยรุ่น ต่อต้านรุนแรงที่จะเลิก ในระยะแรกพ่อแม่
ควรร่วมเล่นเกม ท าความรู้จักกับเกมที่เด็กและวัยรุ่นชอบเล่น หากเห็นว่าเป็นเกมที่ไม่เหมาะสมหรือ
เกมที่ใช้ความรุนแรง พยายามเบี่ยงเบนให้มาสนใจเกมอ่ืนที่พอจะมีส่วนดี ดึงเอาส่วนดีของเกมมาสอนเด็ก 
เช่น เกมสร้างเมืองเกมที่มีบทบาทสมมุติเพ่ือฝึกทักษะสังคม เป็นต้น เมื่อสัมพันธภาพกับเด็กเริ่มดีข้ึน 
พ่อแม่จึงค่อย ๆ ดึงเด็กให้มาสนใจในกิจกรรมอ่ืน ๆ ที่ละเล็กละน้อย 
  7) หากท าทุกวิถีทางข้างต้นแล้วไม่ได้ผล พ่อแม่ควรพาเด็กมาพบจิตแพทย์ เนื่องจาก
เด็กและวัยรุ่นอาจจะปุวย มีปัญหาสุขภาพจิตซ่อนอยู่ภายใน เช่น ปุวยเป็นโรคซึมเศร้า วิตกกังวล 
สมาธิสั้น ฯลฯ เพื่อรับการวินิจฉัยและบ าบัดรักษาต่อไป 
 บัณฑิต ศรไพศาล (2550) กล่าวว่าเด็กเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ ไม่ใช่เรื่องแปลกแต่จะ
ท าอย่างไร ให้การเล่นเกมของเด็กเป็นเพียงแค่การผ่อนคลาย และเสริมสร้างทักษะในการคิดทาง
สร้างสรรค์พ่อแม่ ถือเป็นยาวิเศษที่ส าคัญที่จะสร้างสรรค์สิ่งดีๆให้กับลูกได้เสมอวิธีการลดพฤติกรรม
การเสพเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเด็กมีดังนี้ 
  1) สร้างวินัยและความรับผิดชอบตั้งแต่เด็ก 
  2) ลดโอกาสการเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
  3) ใช้มาตรการทางการเงินโดยให้เงินแต่พอดีเพ่ือลดโอกาสในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
  4) ฟังและพูดด้วยดีต่อกันใช้ภาษาดอกไม้ในการสื่อสาร 
  5) ชื่นชมให้ก าลังใจเมื่อเขาท าดีการชื่นชมจะเป็นสิ่งที่ท าให้เด็กหันมาฟังพ่อแม่ 
  6) ร่วมก าหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรมโดยให้เด็กมีส่วนร่วมในการก าหนดกติการ่วมกัน 
  7) มีทางออกท่ีสร้างสรรค์ให้กับเด็ก 
  8) สร้างรอยยิ้มเล็ก ๆ  ในครอบครัวท าให้สมาชิกทุกคนในบ้านรู้สึกดีมีความสุขเวลาที่อยู่บ้าน 
  9) ควบคุมอารมณ์และสร้างความสุขเล็กๆในใจของพ่อแม่เอง 
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  10) เริ่มต้นเปลี่ยนแปลงที่ตัวเราทันทีอย่าไปคาดหวังให้ผู้อื่นเปลี่ยนแปลงถ้าอยากให้
ลูกเปลี่ยนแปลงพ่อแม่ก็เริ่มเปลี่ยนแปลงที่ตัวเองก่อน 
 จากการทบทวนเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า ทุกสถาบันในสังคมไม่ว่าจะเป็น 
สถาบันการศึกษา สื่อ ชุมชน ควรมีส่วนร่วมในการร่วมกันวางแนวทางแก้ไขปัญหาร่วมกัน แต่สถาบัน
ครอบครัวมีความส าคัญที่สุดในการดูแลและปูองกันปัญหาการเกิดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น หาก




ให้ความส าคัญแลตระหนักในการท าหน้าที่ของครอบครัวเพ่ือสร้างครอบครัวที่มีความสุขและเข้มแข็ง 
จะสามารถปูองกันและร่วมกันแก้ไขปัญหาพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
5. แนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่ม 
 5.1 ความหมายของกระบวนการกลุ่ม 
 กระบวนการกลุ่มในงานวิจัยครั้งนี้ น าแนวคิดของ Trotzer เป็นแนวทางในการด าเนิน
กระบวนการกลุ่ม เน้นการปรับฐานความคิด จิตใจ เกิดความเข้าใจและยอมรับตนเองอย่างแท้จริง 
เกิดความเจริญงอกงามทางจิตใจและพัฒนาสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ถูกต้องเหมาะสมในที่สุด
พลังและอิทธิพลของกลุ่ม ก่อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ ค้นพบวิธีแก้ปัญหาที่น่าพอใจร่วมกัน สมาชิกมี
โอกาสแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ระหว่างกัน น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่อไป ปัจจุบัน
ได้มีผู้ให้ความหมายเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มไว้มากมาย ดังนี้ 
 พนม ลิ้มอารีย์ (2529) กล่าวถึง กระบวนการกลุ่ม หมายถึง ขบวนการที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน
ในที่ต่อเนื่องกัน ส าหรับกระบวนการกลุ่มในรูปแบบของการฝึกปฏิบัติ นั้นคือเทคนิคหรือกลวิธีของ
การกระตุ้นให้เกิดมิตรภาพระหว่างบุคคล ส่วนกระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยานั้นจะเกิดข้ึนได้ก็ต่อเมื่อ
เกิดสถานการณ์อย่างน้อย 2 สถานการณ์คือ จะต้องประกอบด้วยบุคคลอย่างน้อย 2 คนมาเกี่ยวข้องกัน และ
บุคคลทั้ง 2 คนจะต้องมีความสัมพันธ์โต้ตอบซึ่งกันและกัน 




แนวทางแห่งปัญญาส าหรับการแก้ไขสถานการณ์ต่าง ๆ ให้ดีขึ้น 
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 วินิจ เกตุข า และ คมเพชร ฉัตรศุภกุล (2522) กล่าวถึงกระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยาว่า เป็น
กลุ่มท่ีมีความเกี่ยวข้องกับบุคคลค่อนข้างมาก สมาชิกจะเข้าร่วมกลุ่มด้วยเหตุผลของสัมพันธภาพ
ระหว่างบุคคล และสมาชิกแต่ละคนจะได้รับการสนับสนุนจากเพ่ือนในกลุ่มกระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยา 
 พล แสงสว่าง (2545) กล่าววา่ การปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกในเชิงจิตวิทยา ซึ่งน ามาสู่การ
เปลี่ยนแปลงหรือเปลี่ยนทิศทาง  
 จากการทบทวนเอกสารที่เก่ียวข้องกับงานวิจัยสรุปได้ว่า กระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยาเป็น
กระบวนการที่มีการให้การปรึกษาแบบกลุ่มเป็นพ้ืนฐานในการด าเนินและก าหนดกิจกรรมกลุ่ม โดยมีสมาชิก
ภายในกลุ่มเป็นผู้ร่วมกิจกรรม โดยเฉพาะการแสดงความคิดเห็น ให้ก าลังใจ และแบ่งปันประสบการณ์
ซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม ท่ามกลางบรรยากาศที่ก่อให้เกิดความรู้สึกเป็นกลุ่มเดียวกัน อบอุ่นและปลอดภัย 
เพ่ือให้เกิดพลังและอิทธิพลของกลุ่มที่สามารถท าให้สมาชิกเกิดการเรียนรู้ ยอมรับและเข้าใจตนเองมากยิ่งขึ้น 
อันจะน าไปสู่การปรับเปลี่ยนฐานความคิดภายในตนเองสู้การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่อไป 
 5.2 การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มตามแนว Trotzer 
 Trotzer (1977) เป็นนักจิตวิทยาการปรึกษาท่ีเชื่อว่า มนุษย์แต่ละคนมีเอกลักษณ์ของตนเอง
และมีความพร้อมที่จะเปลี่ยนแปลงตนเองไปสู่การมีภาวะความงอกงามทางจิตใจ ถ้ามนุษย์รู้ความ
ต้องการของตนเอง การมีปฏิสัมพันธ์อันดีกับผู้อ่ืนจะเอ้ือให้มนุษย์ตอบสนองความต้องการได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาเอกลักษณ์ของตนเอง ดังนั้นแนวคิดนี้ได้น าทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการ
ของ Maslow ซึ่งเชื่อว่ามนุษย์มีความต้องการพ้ืนฐานที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคลไม่ว่าจะเป็นด้าน
ร่างกาย จิตใจ หรือสภาพแวดล้อม รวมทั้งแนวคิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล หน้าต่าง Johari ของ 
Luft and Ingham อธิบายถึงการตระหนักรู้ถึงความรู้สึก และการกระท าของบุคคลในขณะที่มีสัมพันธภาพ
กับผู้อื่น เพราะเชื่อว่าการที่บุคคลมีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอ่ืนนั้นจะเป็นการช่วยให้บุคคลบรรลุถึง
ความต้องการ 5 ขั้นได้ 
 5.3 ขั้นตอนการให้กระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยา 
  1) ขั้นเตรียม ผู้น ากลุ่มต้องวางแผนในเรื่องของขนาดของกลุ่ม การคัดสรรสมาชิก 
ลักษณะของกลุ่ม จ านวนครั้งของการเข้ากลุ่ม ช่วงเวลาในการจัดกลุ่ม โครงสร้างและรูปแบบ ตลอดจน
องค์ประกอบอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง  
  2) ขั้นการเลือกสรรสมาชิกกลุ่ม ปกติการคัดเลือกสมาชิกมักจะค านึงถึงองค์ประกอบ
ในเรื่องของ อายุ เพศ บุคลิกภาพ โดยควรพิจารณาอายุที่ใกล้เคียงกัน เพศเดียวกันหรือต่างกันก็ได้              
มีบุคลิกภาพที่ต่างกันน่าจะเหมาะกว่า เพราะสมาชิกในกลุ่มจะได้เรียนรู้ความสัมพันธ์กับคนต่างบุคลิก
ที่ส าคัญสมาชิกควรมีปัญหา หรือความสนใจคล้ายคลึงกัน จ านวนสมาชิกไม่ควรเกิน 10 คน เพราะจะ
ท าให้สมาชิกแต่ละคนไม่มีโอกาสส ารวจปัญหาของตนอย่างเพียงพอ 
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  3) ระยะเวลาและจ านวนครั้งในการด าเนินการ กระบวนการกลุม่ทางจิตวิทยาส าหรับ
วัยรุ่น โดยทั่ว ๆ ไปควรใช้เวลาแต่ละครั้งประมาณ 1 ชั่วโมง 30 นาที ถึง 2 ชั่วโมง ส าหรบัความถี่ใน
การเข้ากลุ่มนั้น อย่างน้อยที่สุดควรพบกันสัปดาห์ละ 1 ครั้ง ส่วนจ านวนครั้งที่จะใช้ในการเข้ากลุ่ม
ขึ้นอยู่กับเปูาหมายและธรรมชาติของกลุ่ม แต่อย่างน้อยควรเข้ากลุ่มไม่ต่ ากว่า 8 ครั้ง (ชูชัย สมิทธิไกร, 
2527; วัชรี ทรัพย์มี, 2533; กิติยา สุขพินิจ, 2547 อ้างถึงใน นิลภา สุอังคะ, 2550) 
 5.4 โครงสร้างและบทบาทสมาชิกกลุ่ม 
 Trotzer (1977 อ้างถึงใน สมฤทัย ชัยพิมาน, 2552) โครงสร้างของกลุ่มตามแนว ประกอบด้วย ผู้น า
กลุ่ม และสมาชิกกลุ่ม 
  5.4.1 ลักษณะของผู้น ากลุ่ม 
  1) การรู้จักตนเอง (Self-awareness) รู้ว่าตนเองมีจุดอ่อน จุดแข็งอย่างไรมี
เปูาหมายมีแรงจูงใจ การรู้จักตนเองเป็นสิ่งส าคัญ เพราะผู้น ากลุ่มเป็นผู้มีอิทธิพลต่อความเคลื่อนไหว
ภายในกลุ่ม  
 2) การเปิดใจกว้าง (Openness) และการมีความยืดหยุ่น (Flexibility) ช่วยให้มี
การด าเนินการกลุ่มอย่างมีความเหมาะสมกับสมาชิกและปัญหาของ การเปิดใจกว้างเป็นส่วนหนึ่งของ
ความรู้สึกที่มีต่อตนเอง ซึ่งสามารถยอมรับความคิดของผู้อ่ืนได้โดยปราศจากความรู้สึกที่คุกคาม ส าหรับ
ความยืดหยุ่นเป็นผลของความเชื่อม่ันในตนเองของผู้น ากลุ่ม และไวต่อการรู้สึกถึงความต้องการของ
สมาชิกกลุ่ม  
 3) การเป็นผู้มองโลกในแง่ดี (Positive individuals) เป็นคุณสมบัติที่ส าคัญใน
การใหก้ารปรึกษาแบบกลุ่ม ผู้น ากลุ่มที่มองโลกในแง่ดี มองเห็นส่วนดีในตัวผู้อื่นด้วย ซึ่งมีความจ าเป็น
อย่างยิ่ง เพราะสิ่งนี้จะมีอิทธิพลในทางสร้างสรรค์ต่อบุคคลที่อยู่รอบข้างเขา 
 4) การเป็นผู้ที่มีความอบอุ่นและเอาใจใส่ (Warmth and caring) ซึ่งเป็นลักษณะที่
แสดงถึง ความเข้าใจและยอมรับสมาชิกกลุ่ม ซึ่งอาจแสดงออกมาได้หลายวิธี เช่น มีความร่าเริงกระตือรือร้น 
การยิ้ม ท่าทีเอาจริงเอาจัง ความเงียบเพ่ือสื่อให้สมาชิกเกิดความรู้สึกว่าได้รับความเอาใจใส่อย่างลึกซ้ึง 
 5) การมีวุฒิภาวะ และความกลมกลืน (Nature and integrity) ผู้น ากลุ่มท่ีมีวุฒิ
ภาวะและความกลมกลืน จะสามารถท างานรว่มกันกับสมาชิกในการแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ
สามารถแลกเปลี่ยนประสบการณ์ของตนด้วยความเต็มใจและเหมาะสมกับความสนใจของกลุ่ม 
 5.4.2 สมาชิกกลุ่ม (Group member) Trotzer (1977) กล่าวถึงสมาชิก2 ประการ  
 1) ธรรมชาติของสมาชิก (Nature of the group member) มีดังนี้ 
 1.1 สมาชิกท่ีประสบ ปัญหาเกี่ยวกับสัมพันธภาพกับผู้อ่ืน ซึ่งมักเป็นกลุ่มคนที่
อยู่แวดล้อม เช่น ครอบครัว เพ่ือนที่ท างาน หรือโรงเรียน เป็นต้น ซึ่งเป็นสาเหตุให้สมาชิกมีแนวโน้มที่
จะเกิดความลังเล และกลัวในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ในช่วงแรกของการเข้ากลุ่ม 
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 1.2 ความยากของการมีปฏิสัมพันธ์ จากการที่สมาชิกแต่ละคนมีปัญหาเกิดขึ้น 
แต่ยังไม่สามารถแก้ไขได้ ท าให้ช่วงแรก ๆ ในการเข้ากลุ่ม สมาชิกจะเกิดความรู้สึกไม่มีความไว้วางใจ
ซึ่งกันและกัน ท าให้ไม่กล้าเปิดเผยปัญหาของตน 
 1.3 ความยุ่งยากทางจิตใจ เมื่อสมาชิกเกิดความรู้สึกเจ็บปวด คับแค้นใจ 
ความวิตกกังวลจากปัญหาของตน แต่เมื่อผ่านพ้นความกลัวที่จะเปิดเผยตนเองให้ผู้อ่ืนรับรู้ สมาชิกจะ
มีความกล้าที่จะเสี่ยงเปิดเผยปัญหาของตนเอง และขอความช่วยเหลือจากสมาชิกกลุ่มมากข้ึน 
 1.4 ความดึงดูดของกลุ่ม เป็นสิ่งที่มีอิทธิพลอย่างมากท่ีจะชักน าให้สมาชิกเกิด
ความรู้สึกผูกพันกับกลุ่ม โดยบรรยากาศและกระแสกลุ่มท าให้สมาชิกรู้สึกว่าความต้องการของตน
ได้รับการตอบสนอง และมีความหวังที่จะได้รับความช่วยเหลือจากเพ่ือนในการแก้ปัญหา 
 1.5 ความต้องการประสบความส าเร็จอย่างลึกและจริงใจ โดยทั่วไปมักจะมี
แนวโน้มปกปิดตนเองด้วยวิธีการใช้กลไกปูองกันตนเอง แต่มักจะถูกเปิดเผยเมื่อกลุ่มมีบรรยากาศของ
ความไว้วางใจ และความรู้สึกปลอดภัย 
 5.4.3 พฤติกรรมของสมาชิก (Behavior of group member) แบ่งออกได้ 4 ลักษณะ ได้แก่ 
 1) พฤติกรรมต่อต้าน (Resisting behavior) โดยปกติการต่อต้านจะปรากฏให้
เห็นอย่างชัดเจนในระยะแรกของการเข้ากลุ่ม และมักจะมีสาเหตุมาจากความกลัวว่าสมาชิกคนอื่น ๆ         
ไม่ยอมรับ หากเปิดเผยตนเองออกมาก็จะเกิดความกังวลว่า ถ้าเปิดเผยปัญหาหนึ่งอาจจะน าไปสู่        
การเปิดเผยปัญหาอ่ืน  
 2) พฤติกรรมการควบคุมผู้อื่น (Manipulating behavior) คือพฤติกรรมที่น ามาใช้เพ่ือ
การควบคุมเพ่ือนสมาชิกด้วยกัน ซึ่งจะมีผลในทางลบต่อการพัฒนากลุ่ม โดยผู้กระท าจะไม่ยอมรับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน ซึ่งก่อให้เกิดบรรยากาศแห่งความไม่ไว้วางใจในกลุ่ม ซึ่งเป็นการน ากลุ่มเพ่ือให้
สมาชิกตอบสนองความต้องการของเขา โดยที่กลุ่มไม่รู้เปูาหมายที่แท้จริงที่เขาก าลังกระท าอยู่  
 3) พฤติกรรมการให้ความช่วยเหลือ (Helping behavior) คือพฤติกรรมที่สมาชิก
แสดงออกเพ่ือช่วยกระตุ้นและสนับสนุนให้กระบวนการกลุ่มด าเนินไปด้วยดี ซึ่งสมาชิกจะได้รับ
ประโยชน์ซึ่งกันและกันจากพฤติกรรมนี้ ดังนั้นผู้น ากลุ่มจะต้องรับผิดชอบในการเป็นแบบอย่างของ
การแสดงพฤติกรรมเหล่านี้ เพ่ือให้สมาชิกเกิดการเรียนรู้ และสามารถน าไปปฏิบัติช่วยเหลือเพ่ือน
สมาชิกด้วยกัน  
 4) พฤติกรรมทางด้านอารมณ์ (Emotional behavior) คือพฤติกรรมที่เกิดจาก
อารมณ์ของสมาชิกแต่ละคนที่สังเกตและพบได้ยาก โดยพฤติกรรมเหล่านี้มักปนอยู่ในความรู้สึกปกติ 
สมาชิกสามารถที่จะพูด หรือแสดงพฤติกรรมต่าง ๆ เพื่อปิดบังหรือบิดเบือนไปจากอารมณ์ ความรู้สึก
ที่แท้จริงได้ จะท าลายความรู้สึกของสมาชิกกลุ่มได้  
 5.4.4 กระแสความเคลื่อนไหวของกลุ่ม 
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 Trotzer (1977) ได้กล่าวถึงกระแสกลุ่มที่มักมีการเคลื่อนไหวตามล าดับขั้น 5 ขั้น ดังนี ้
 1) ขั้นสร้างความมั่นคงปลอดภัยภายในกลุ่ม (The security stage) ช่วงแรกของ
การเข้าร่วมกลุ่ม สมาชิกจะเกิดความรู้สึกวิตกกังวล ความลังเลสงสัย ความไม่แน่ใจ หรือความรู้สึกไม่
สบายใจอื่น ๆ ผู้น ากลุ่มใช้วิธีการสร้างความคุ้นเคยให้เกิดภายในกลุ่มโดยวิธีการอุ่นเครื่อง เพราะจะท า
ให้สมาชิกสามารถจัดการกับตนเองและกลุ่มด้วยความม่ันใจ เพื่อสมาชิกเกิดความรู้สึกเชื่อมั่นและ
รักษาบรรยากาศแห่งความเป็นมิตรให้คงอยู่  
 2) ขั้นการยอมรับกลุ่ม (The acceptance stage) ในขัน้นี้จะเกี่ยวข้องกับความรัก 
และการเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม โดยทั่วไปในขั้นนี้จะมีการเคลื่อนย้ายจากการต่อต้านไปสู่การร่วมมือ
ของสมาชิกกลุ่ม ซึ่งน าไปสู่การมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน ที่จะท าให้สมาชิกกลุ่มมีความเต็มใจที่จะ
เปิดเผยตนเองออกมา เมื่อมีการยอมรับซึ่งกันและกัน สัมพันธภาพภายในกลุ่มก็มีการพัฒนาเพิ่มข้ึน
ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันนี้จะมีความส าคัญต่อกระบวนการกลุ่ม  
 3) ขั้นสร้างความรับผิดชอบต่อตนเอง (The responsibility stage) ขั้นนี้ผู้น ากลุ่ม
เป็นผู้เอ้ือให้เกิดความตระหนักในความรับผิดชอบตนเอง ภายใต้บรรยากาศแห่งความอิสระในการ
ค้นหาจุดอ่อน จุดแข็ง และศักยภาพของสมาชิก โดยเน้นสิ่งที่เป็นปัจจุบัน ซึ่งความรู้สึกรับผิดชอบจะ
เกิดข้ึนจากการที่สมาชิกยินยอมที่จะช่วยเหลือกันและกัน และต้อนรับกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ในการอยู่
ร่วมกัน ถ้าสมาชิกเกิดการยอมรับและรับผิดชอบตนเองและกลุ่มแล้ว สมาชิกจะรู้สึกเป็นตัวของตัวเอง 
และมีความรับผิดชอบมากข้ึน  
 4) ขั้นเกิดการเปลี่ยนแปลงแก้ไข (The problem solving stage) ขั้นตอนนี้จะ
เป็นขั้นตอนของการรวบรวมปัญหาและสิ่งที่เกี่ยวข้องกับสมาชิกทั้งหมด ตั้งแต่ในขั้นตอนแรก ๆ ไม่ว่า
จะเป็นการสร้างความไว้วางใจ การยอมรับ และความรับผิดชอบ เพื่อให้สมาชิกน าเอาประสบการณ์ที่
เป็นประโยชน์จากการเรียนรู้น ามาแก้ไขเปลี่ยนแปลงตนเอง เพ่ือให้เกิดความเจริญงอกงามในชีวิตมากขึ้น 
โดยอาศัยเปูาหมาย 3 ประการ คือ การได้รับข้อมูลย้อนกลับ การส ารวจตนเองอย่างชัดเจนและการ
ได้รับข้อมูลต่าง ๆ ดังนั้นผู้น ากลุ่มควรจะเอ้ือให้สมาชิกได้เรียนรู้ในเรื่องของความเป็นไปได้ของแนว
ทางการแก้ไขปัญหา และความพยายามที่จะใช้แนวทางนั้นให้เป็นประโยชน์  
 5) ขั้นยุติกลุ่ม (The closing stage) ขั้นนี้เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกลุ่ม ซึ่งจะ
เกิดข้ึนหลังจากท่ีสมาชิกได้ร่วมกันแก้ไขปัญหาจนเป็นที่น่าพอใจแล้ว ซึ่งเป็นช่วงที่เปิดโอกาสให้
สมาชิกกลุ่มให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน โดยการให้ข้อมูลย้อนกลับ การให้ก าลังใจ การให้มีความพยายาม
และส่งเสริมในรูปแบบอื่น ๆ แม้ว่าสมาชิกจะประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหาแบบของตนเอง 




ชีวิตประจ าวัน ซึ่งไม่ได้มีบรรยากาศที่เอ้ืออ านวยเหมือนภายในกลุ่ม สมาชิกจึงจ าเป็นต้องอาศัย
ก าลังใจ และแรงเสริมต่าง ๆ เพ่ือให้เกิดความเจริญงอกงามในจิตใจต่อไป 
 5.4.5 ประเภทของกลุ่ม 
 กระบวนการกลุ่มในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับทฤษฎีการให้การปรึกษา
แบบกลุ่ม (Group Counseling) เป็นพื้นฐานในการสร้างและคิดกิจกรรมกระบวนกลุ่ม โดยกลุ่มตาม
ทฤษฎี กลุ่มจะมีจุดประสงค์ในการด าเนินกระบวนการกลุ่มแตกต่างกันขึ้นอยู่กับว่าจะเป็นกลุม่ลักษณะใด 
กลุ่มจะประกอบด้วยบุคคลตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป โดยสมาชิกแต่ละกลุ่มเป็นสมาชิกท่ีมีเรื่องราว ปัญญาที่
คล้ายคลึงกัน เข้าร่วมกลุ่มดว้ยความสมัครใจ เพ่ือด าเนินกิจกรรมและเสริมสร้างพลงักลุ่มชว่ยให้สมาชิกเกิด
การยอมรับ เข้าใจ จากความคิดเห็น ประสบการณ์ของสมาชิกภายในกลุ่ม เป็นการปรับฐานความคิด
และพฤติกรรม จากการทบทวนเอกสารขอกล่าวถึงประเภทของกลุ่ม ดังนี้ 
 Trotzer (1989 อ้างถึงใน ดวงมณี จงรักษ์, 2548) แบ่งกลุ่มเป็น 6 ประเภท 
 1) กลุ่มทักษะชีวิตและแนะแนว (Guidance and life skill group) 
 2) กลุ่มให้การปรึกษา (Counseling group) 
 3) กลุ่มจิตบ าบัด (Psychology group) 
 4) กลุ่มช่วยเหลือตนเองและให้การสนับสนุนทางจิตใจ (Support and self-help group)  
 5) กลุ่มปรึกษาหารือ (Consultation group) 
 6) กลุ่มพัฒนางอกงามทางจิตใจ (Growth group) 
 Gladding (1991 อ้างถึงใน ดวงมณี จงรักษ์, 2548) แบ่งกลุ่มเป็น 3 ประเภท 
 1) กลุ่มแนะแนว 
 2) กลุ่มให้การปรึกษา 
 3) กลุ่มบ าบัด 
 5.4.6 ประสิทธิผลของกลุ่ม 
 ประสิทธิผลของกลุ่มเป็นผลที่เกิดจากลุ่มประเภทต่าง ๆ เพื่อให้สมาชิกได้รับการกระตุ้น
จากพลังของสมาชิกภายในกลุ่ม ที่เกิดจากสมาชิกให้ความร่วมมือในการให้ข้อมูล เล่าประสบการณ์ 
หรือให้ก าลังใจซึ่งกันและกันภายในกลุ่ม เพื่อให้สมาชิกต่างก็ได้รับข้อมูลสะท้อนกลับเพ่ือให้เกิดการ
เรียนรู้ ตระหนักและเข้าใจในปัญหา สามารถมองเห็นวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง  
 Jacobs, Harvill and Massom (1994 อ้างถึงใน ดวงมณี จงรักษ์, 2548) ได้รวบรวม
ประสิทธิผลของกลุ่ม ไว้ดังนี้ 
 1) กลุ่มให้ประสิทธิภาพมากกว่า เพราะผู้น ากลุ่มสามารถให้บริการกับบุคคล
กลายคนในเวลาเดียวกัน (Dyer & Vrieng, 1980)  
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 2) กลุ่มเป็นสถานที่มีการเสนอความคิดเห็นอย่างหลากหลาย เปิดโอกาสให้มีการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลอย่างกว้างขวาง (Shulman, 1984) 
 3) สมาชิกลุ่มมีประสบการณ์รับรู้ว่ามิได้อยู่อย่างโดดเดี่ยว มีหลายคนที่มีความคิด
ความรู้สึกคล้ายคลึงกับเขา ความรู้สึกร่วมกันในปัญหา มีประโยชน์เชิงบ าบัดที่ไม่สามารถเกิดขึ้นใน
การใหก้ารปรึกษารายบุคคล 
 4) กลุ่มให้ความรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งซึ่งกันและกัน ความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของ
กลุ่มเป็นแรงจูงใจที่มีพลังมาก (Maslow, 1982; Rogers, 1961) สมาชิกมักจะเลียนแบบและรับ
ความคิดความรู้สึกระหว่างกัน ท าให้รู้สึกเป็นพวกเดียวกัน 
 5) เป็นสถานที่ฝึกหัดทดลองพฤติกรรมใหม่ (Kottler, 1983; Trotzer, 1989) 
สมาชิกมีโอกาสแสดงพฤติกรรมใหม่ท่ีได้เรียนรู้ในบรรยากาศท่ีสนับสนุนให้ก าลังใจ ก่อนที่จะน าไป
แสดงในชีวิตจริง 
 6) กลุ่มเปิดโอกาสให้สมาชิกได้รับข้อมูลสะท้อนกลับระหว่างกัน ข้อเสนอแนะ
และการรับรู้ของเพ่ือนสมาชิกเป็นกระจกสะท้อนสมาชิกอย่างมีคุณค่า 
 7) สมาชิกมีโอกาสเรียนรู้จากการสังเกตผู้อ่ืน การเรียนรู้ครอบคลุมถึงการเรียนรู้
ในปัญหาและวิธีการจัดการของเพ่ือนสมาชิก 
 8) สภาพของกลุ่มมีความใกล้เคียงกับสังคมเล็ก ๆ ของชีวิตจริง กลุ่มจ าลองชีวิต
จริงมากกว่าการให้การปรึกษารายบุคล Trotzer (1989) เรียกกลุ่มว่า “สังคมเล็ก ๆ” ที่มีบรรยากาศ
ปลอดภัยมากกว่า อารมณ์ต่าง ๆ ที่เกิดจากปฏิสัมพันธ์ เช่น ความกลัว ความรู้สึกโกรธ ความคลางแคลงใจ 
ความรู้สึกวิตกกังวล ความรู้สึกอิจฉา จะเปิดเผยขึ้นในกลุ่มและคาดหวังว่าจะได้รับการจัดการ 




 6.1 ความเป็นมาของทฤษฎี 
 วัชรี ทรัพย์มี (2546 อ้างถึงใน นิชชิมา ทนศิริ, 2551) กล่าวถึงความเป็นมาของทฤษฎีพิจารณา
ความเป็นจริงว่า เกิดจากการที่กลาสเซอร์ พิจารณาว่าประสิทธภิาพของวิธีการแบบดั้งเดิมที่นิยมรักษาคนไข้ 
 การบ าบัดแบบพิจารณาความจริงคือ Dr.William Glasser จิตแพทย์ชาวอเมริกัน โดยมุ่งให้เยาวชน
เกิดความรับผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง รู้จักเปูาหมายในการแก้ปัญหาและรับผิดชอบที่จะช่วย
ตนเองให้บรรลุเปูาหมายนั้นโดยไม่พยายามแก้ตัวต่อพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ของตนเอง เรียนรู้ถึงผล




ได้ผลดียิ่งกับเยาวชนที่มีปัญหาส าหรับวงการศึกษา Glasser ได้รับความนิยมมาก เนื่องด้วยเขาได้อุทิศ
เวลาในการฝึกอบรมครูผู้บริหาร นักแนะแนว ให้เห็นถึงวิธีการจัดสภาพการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้
เด็กพ่ึงตนเอง มีความรับผิดชอบต่อการกระท าของตน สามารถควบคุมตนเองได้และมีสุขภาพจิตที่ดี
กันอยู่นั้นไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ จึงเริ่มคิดหาทางพัฒนาวิธีบ าบัดรักษาแบบใหม่ข้ึนและในปี 1957 
เข้าได้พัฒนาวิธีการช่วยเหลือยุวชนอาชญากรด้วยวิธีการของตนเอง และสัญญาว่าจะด าเนินการตาม
โครงการนั้น เขาจะไม่ยอมรับข้อแก้ตัวใด ๆ ของเด็ก ถ้าเด็กไม่ปฏิบัติตามสัญญา แต่พยายาม
หลีกเลี่ยงการลงโทษเด็ก ผลปรากฏว่าวิธีการนี้ใช้ได้ผล (สุใจ ส่วนไพโรจน์, 2556) 
 6.2 ความเชื่อเกี่ยวกับธรรมชาติของมนุษย์ 
 Glasser (2000 cited in Corey, 2004) กล่าวถึงความเชื่อเกี่ยวกับ ความต้องการพื้นฐาน
ของมนุษย์ แต่ละคนจะมีพลังแห่งการพัฒนางอกงาม โดยพื้นฐานบุคคลต้องการที่จะมีเอกลักษณ์แห่ง
ความส าเร็จ ต้องการแสดงพฤติกรรมที่มีความรับผิดชอบ และมีความสัมพันธ์ที่มีความหมายกับบุคคล
อ่ืน ซึ่งกลาสเซอร์ ได้อธิบายแรงจูงใจที่ท าให้บุคคลกระท าสิ่งต่าง ๆ เป็นสิ่งที่ถูกผลักดันมาจากภายใน
ของบุคคลนั้นเอง จากประสบการณ์ของตนเองและจากการอภิปรายร่วมกับบุคคลอ่ืน ๆ เขาพบว่า 
พฤติกรรมต่าง ๆ ของบุคคลถูกผลักดันด้วยความต้องการขึ้นพื้นฐาน 5 ประการ ได้แก่ ความต้องการ
อยู่รอดตามธรรมชาติ (Survival) ความต้องการความรักและความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน (love and 
belonging) ความต้องการอ านาจ (Power) ความต้องการเป็นอิสระ (Freedom) และความต้องการ
สนุกสนาน (Fun) การที่บุคคลจะตอบสนองความต้องการเหล่านี้ได้ก็โดยการไปเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ




ที่แต่ละคนมีต่อคนอ่ืน เป็นสิ่งที่ท าให้บุคคลแต่ละคนพัฒนาความเป็นตันเองและก าหนดเอกลักษณ์
ของตนเอง (Identity) กลาสเซอร์ ได้อธิบายถึงเอกลักษณ์ของบุคคลโดยแบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 
  1) เอกลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Success identity) ลักษณะที่คนก าหนดหรือ
มองเห็นว่าตนเองเป็นคนที่มีความสามารถท่ีจะตอบสนองความต้องการของตนเอง มีคุณค่าและมี
ความส าคัญต่อตนเองและบุคคลอ่ืน มีพลังในการจัดการต่อสภาพแวดล้อม มีความรับผิดชอบและ
เชื่อมั่นในการด าเนินชีวิตของตนเอง มีความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลที่เกี่ยวข้อง 
  2) เอกลักษณ์แห่งความล้มเหลว (Failure identity) บุคคลประเภทนี้มักจะก าหนด
หรือประเมินตนเองไปในทางลบ จากการที่ไม่สามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ใกล้ชิดกับผู้อ่ืน รู้สึกว่า
ตนเองไม่เป็นที่รัก ไม่เป็นที่ต้องการ ไม่มีคุณค่า ช่วยเหลือตนเองไม่ได้ ไม่มีความสามารถที่จะ
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รับผิดชอบตนเองหรือท าตามข้อก าหนดใด ๆ ไม่มีความหวังในการด าเนินชีวิตที่ดีกว่าปล่อยให้
สภาพแวดล้อมหรือบุคคลอ่ืนมีอิทธิพลและควบคุมชีวิต 
 การพัฒนาเอกลักษณ์ จ าเป็นต้องมีประสบการณ์ส าคัญ 2 ประการ คือ 
  1) ความรัก (Love) หมายถึง การที่บุคคลสามารถให้ความรักและได้รับความรักจากผู้อื่น 
  2) ความมีคุณค่า (Worth) หมายถึง การที่บุคคลมีความรู้สึกถึงความมีคุณค่าของ
ตนเองและมีคุณค่าต่อผู้อ่ืน 
 การพัฒนาเอกลักษณ์เริ่มต้นในช่วงต้นของชีวิต กลาสเซอร์ ให้ความส าคัญของการพัฒนา
เอกลักษณ์ในช่วง 10 ปีแรกของชีวิต ซึ่งเป็นช่วงที่เริ่มพัฒนาทักษะการเรียนรู้ การตอบสนองความ
ต้องการของตนให้ด้านความรักและมีคุณค่า ความรู้สึกสนุกสนานและอิสรภาพในการคิด หากเด็กมี
แบบอย่างที่ดีและเปิดโอกาสให้เขาได้ตัดสินใจและกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง โดยดูแลเอาใจใส่และ
ยอมรับความมีคุณค่าของเขา จะท าให้เขาสามารถพัฒนาเอกลักษณ์แห่งความส าเร็จและเอกลักษณ์
แห่งความล้มเหลว อย่างไรก็ตาม กลาสเซอร์ เสนอแนวคิดว่า เอกลักษณ์ สามารถแก้ไขได้หากบุคคลมี
ความรับผิดชอบมากข้ึนทั้งในความคิด ความรู้สึก และการกระท า ดังนั้นการเปลี่ยนพฤติกรรมท าให้มี
ความรับผิดชอบมากข้ึน 
 สุใจ ส่วนไพโรจน์ (2556) กล่าวถึงธรรมชาติของมนุษย์ตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง    
ไว้ดังนี้ 
  1) มนุษย์มีธรรมชาติที่ดีและมีความสามารถที่จะรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถ
วินิจฉัยหาลู่ทางในการแก้ไขปัญหาของตนเองได้ ต้องการความรักจากผู้อื่น ขณะเดียวกันสามารถที่จะ
ให้ความรัก ความเอาใจใส่ต่อผู้อื่นได้ด้วยการกระท าที่มีคุณค่าต่อการอยู่ร่วมกัน ความรักในแง่ของการ
กระท าที่สร้างสรรค์ สังคมเป็นสิ่งที่ถึงความส าคัญ ความรับผิดชอบต่อสังคมที่จะเอ้ือเฟ้ือช่วยเหลือซึ่ง
กันและกันเป็นสิ่งที่ควรปลูกฝังต่อเด็ก 
  2) มนุษย์มีความต้องการทางจิตใจ เป็นความต้องการที่มีอยู่ในตัวของมนุษย์ตลอดชีวิต 
คือ ความต้องการที่จะมีเอกลักษณ์ (Identity) ของตนเอง ส าหรับ “เอกลักษณ์” ตามความหมายของ 
Glasser มีลักษณะความเป็นไปได้สองทิศทาง คือ เอกลักษณ์ด้านความส าเร็จกับเอกลักษณ์ด้านความ
ล้มเหลว มนุษย์ทุกคนรู้สึกรักตนเอง รู้สึกว่าตนเองมีค่า จะสามารถรักและเห็นคุณค่าของผู้อ่ืนได้ก็
ต่อเมื่อ รู้สึกว่าตนเองมีเอกลักษณ์ด้านความส าเร็จในชีวิต มีความสามารถที่จะท าสิ่งต่าง ๆ ได้ เข้าใจ
และมองเห็นแนวทางที่บรรลุเปูาหมายในชีวิตที่วางไว้ในแต่ละช่วงวัย  
  ความรู้สึกโดดเดี่ยว ว้าเหว่ ชีวติไม่มีคุณค่าท้ังต่อตนเองและสังคม เกิดจากกการที่





องค์ประกอบที่ส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาเอกลักษณ์ของมนุษย์ การเปิดโอกาสให้บุคคลรูส้ึกว่า เขาประสบ
ผลส าเร็จในการกระท าสิ่งต่างๆ ตามก าลังความสามารถ จะช่วยพัฒนาเอกลักษณ์ด้านความส าเร็จ 
ช่วยให้บุคคลเชื่อมั่นในตนเอง และความสามารถที่จะตอบสนองความต้องการของตนเองได้อย่างเหมาะสม 
รับผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคในชีวิต รู้จักวางเปูาหมายที่เป็นไปได้ในชีวิต 
 6.3 จุดมุ่งหมายการให้การปรึกษาแบบกลุ่มตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง 
 วัชรี ทรัพย์มี (2546 อ้างถึงใน นิชชิมา ทนศิริ, 2551) ได้อธิบายว่า การให้การปรึกษาแบบ
กลุ่มตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 
  1) ช่วยให้บุคคลรับผิดชอบที่จะแก้ปัญหา มีทักษะการคิดแก้ปัญหาโดยเผชิญความจริง 
  2) ปูองกันมิให้บุคคลปล่อยชีวิตให้ล่องลอย โดยสนับสนุนให้วางโครงการในอนาคต
และมุ่งมั่นที่จะด าเนินการไปตามโครงการที่วางไว้ 
  3) ส่งเสริมให้บุคคลมีวุฒิภาวะ คือ เป็นตัวของตัวเองและสามารถช่วยตัวเองได้ 
  4) ช่วยให้บุคคลค้นรู้จักตนเองว่าเขาเป็นใคร เขาต้องการอะไรในชีวิต 
  5) ช่วยให้บุคคลค้นพบวิธีตอบสนองความต้องการของตนเองอย่างมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น โดยไม่กระทบกระเทือนสิทธิผู้อ่ืน 
  6) ให้บุคคลตระหนักถึงคุณค่าแห่งตน โดนแนะแนวทางให้รู้จักสร้างสัมพันธภาพอัน
ดีกับบุคคลอ่ืนให้ได้รับประสบการณ์เกี่ยวกับความผูกพันทางสังคม การให้และรับความรักจากผู้อื่นซึ่ง
จะก่อให้เกิดความรู้สึกว่าตนมีค่า 
  7) ช่วยให้บุคคลรู้จักประเมินค่านิยม รู้จักพิจาณาว่าอะไรถูก อะไรผิด สิ่งใดควร
กระท าหรือพึงละเว้น 
 นอกจากนี้ กลาสเซอร์ กล่าวถึงเปูาหมายของการให้การปรึกษาแบบกลุ่มตามแนวคิดทฤษฎี




 พฤติกรรมที่จะท าให้บุคคลสามารถสนองความต้องการของตนได้ ซึ่งเป็นเปูาหมายของการให้
การปรึกษาแบบกลุ่มตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริงประกอบด้วย ความรับผิดชอบ 
(Responsibility) การพิจารณาความเป็นจริง (Reality) และความถูกต้อง (Right and Wrong) 
 Glasser (1965 อ้างถึงใน นิชชิมา ทนศิริ, 2551) กล่าวว่า 





เป็นผู้กระท า กลาสเซอร์ กล่าวว่า ถ้าบุคคลไม่มีความรับผิดชอบก็จะไม่เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
เราต้องสอนให้เด็กมีความรับผิดชอบที่จะช่วยตนเองตั้งแต่เล็ก ๆ บุคคลที่มีความรับผิดชอบมากก็ยิ่งมี
สุขภาพจิตที่ดี 
 2) ความจริง (Reality) คือ การที่บุคคลจะสามารถแก้ปัญหาของตนได้ ถ้าเขาเผชิญสภาพ
ความเป็นจริง พิจารณาสิ่งต่าง ๆ ตามความเป็นจริงและตระหนักถึงความจริงว่าเขามีหน้าที่สนอง
ความต้องการของเขาเอง โดยไม่กระทบกระเทือนสิทธิผู้อ่ืน แม้ว่าหนทางท่ีจะตอบสนองนั้นมีอุปสรรค
ขวางอยู่ก็ตาม 
 3) การประเมินพฤติกรรมการแสดงออกว่าถูกต้องหรือไม่ถูกต้อง (Right & Wrong) บุคคล
จะต้องพิจารณาสิ่งถูกสิ่งผิด การประเมินพฤติกรรมจะเป็นแรงกระตุ้นให้บุคคลเปลี่ยนพฤติกรรมไปใน
แนวทางท่ีถูกต้อง แม้ว่ากลาสเซอร์ จะไม่ได้ตั้งขึ้นมาว่าอะไรถูก อะไรผิด อะไรควรท า อะไรไม่ควรท า 
แต่เขาเชื่อว่าผู้ให้การปรึกษาแบบการพิจารณาความจริงควรสนับสนุนหลักการศีลธรรมจรรยาที่
ยอมรับกันทั่วไป เช่น การคดโกงเป็นสิ่งที่ไม่ควรกระท า ความซื่อสัตย์เป็นสิ่งที่ถูกต้อง ในขณะเดียวกัน
ผู้ให้การปรึกษาควรท าตัวเป็นตัวอย่างที่ดีแก่ผู้รับการปรึกษา เช่น สนใจห่วงใยทุกข์สุขของผู้อื่น 
ซื่อสัตย์ มีความมุ่งม่ันในการกระท าที่ได้วางโครงการไว้ 
 พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2543) กล่าวถึง จุดมุ่งหมายของการให้การปรึกษาแบบกลุ่มตาม
แนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง ดังนี้ 
  1) ช่วยให้บุคคลมีความรับผดิชอบในตนเองและพัฒนาให้สอดคล้องกับสภาพที่เป็นจริง 
  2) ช่วยให้บุคคลได้ตอบสนองความต้องการพ้ืนฐานของตนเอง 
  3) ช่วยให้บุคคลได้เห็นเปูาหมายของตนเองเด่นชัดขึ้น 
  4) ช่วยให้บุคคลได้กระจ่างในแนวทางท่ียังคับข้องใจอยู่ 
  5) ช่วยชี้แนะได้เรียนรู้พฤติกรรมที่เป็นจริง 





 6.4 ลักษณะส าคัญของทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง 
 ลักษณะส าคัญของแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง (Reality Therapy) Glasser ไว้          
8 ประการ (สุใจ ส่วนไพโรจน์, 2556) ดังนี้ 
  1) Reality Therapy ไม่ใช้วิธีการวินิจฉัยความผิดปกติทางจิต (Mental Illness) ของ
บุคคล โดยเฉพาะพฤติกรรมที่ผิดปกติ (Behavior Disorder) แต่ Reality Therapy ถือว่า เป็น
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พฤติกรรมของบุคคลที่ขาดความรับผิดชอบ (Irresponsibility) เท่านั้น และถือว่าผู้ที่มี Mental 
Health เป็นบุคคลที่มีความรับผิดชอบ    
  2) Reality Therapy เน้นพฤติกรรมที่แสดงออกในปัจจุบันมากกว่าที่จะเน้นที่
ความรู้สึกหรือทัศนคติ พยายามเน้นให้บุคคลได้รู้ตัวเองในขณะที่ก าลังแสดงพฤติกรรมอยู่ในขณะนั้น
โดยมิต้องค านึงว่าจะมีทัศนะอย่างไร เพราะ Reality Therapy เชื่อว่าทัศนคติจะเปลี่ยนแปลงตาม
พฤติกรรมที่เปลี่ยนไป 
  3) Reality Therapy เน้นที่ปัญหาปัจจุบันไม่ค านึงถึงเรื่องราวในอดีต เพราะอดีต
ของบุคคลเป็นเรื่องที่ไม่สามารถเปลี่ยนได้ สิ่งที่จะเปลี่ยนแปลงได้ก็คือ ปัจจุบันและอนาคตเท่านั้น 
ผู้ให้การปรึกษาควรมองถึงศักยภาพ (Potentiality) ของผู้มารับการปรึกษา และพยายามเน้นถึงจุด
นั้นให้มาก เพราะผู้ให้การปรึกษาต้องการเกี่ยวข้องกับความมีเหตุผลซึ่งรู้ว่าบุคคลสามารถจะมีได้ 
  4) Reality Therapy เน้นถึงการตัดสินด้วยค่านิยม (Value judgment) เป็นการ
เน้นความส าคัญถึงบทบาทของผู้มารับการปรึกษา ตระหนักได้ว่าพฤติกรรมที่เขาแสดงออกนั้นเป็นการ
ท าลายตัวเอง เขาจะมีความรับผิดชอบและจะมีการเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี 
  5) Reality Therapy ไม่เน้นถึงเทคนิคของการถ่ายโยงความรู้สึก (Transference)     
แต่เน้นถึงแนวทางอันแท้จริงของผู้ให้การปรึกษาโดยการเป็นตัวของตัวเอง ไม่แสดงบทบาทเป็นบิดา
หรือมารดาของผู้รับการปรึกษา ผู้รับการปรึกษาไม่ต้องการมองเพ่ือจะย้ าถึงความล้มเหลวในอดีต แต่
จะแสวงหาความพอใจในความเป็นมนุษย์กับบุคคลที่เขาเคยมีอยู่ในอดีต ซึ่งผู้ให้การปรึกษาสามารถจะ
ให้ความช่วยเหลือได้ แต่จะต้องมีสัมพันธภาพที่อบอุ่นและมีความจริงใจควบคู่ไปด้วย 
  6) Reality Therapy เน้นที่จิตส านึก (Conscious) แต่ไม่สนใจจิตไร้ส านึก (Un-conscious) 
แต่เน้นถึงสิ่งที่ผู้รับการปรึกษาก าลังท าผิดอยู่พฤติกรรมของเขาก่อให้เกิดปัญหาเช่นไร และพฤติกรรม
นั้นขัดแย้งกับสิ่งที่เขาต้องการอย่างไร อีกทั้งจะมีวิธีการแก้ไขเพ่ือให้เกิดความส าเร็จในพฤติกรรมที่
ต้องการอย่างตรงต่อความเป็นจริงของชีวิตและมีความรับผิดชอบได้อย่างไร  
  7) Reality Therapy ไม่ใช้วิธีการลงโทษ (Punishment) เพราะการลงโทษ เป็น
วิธีการน ามาใช้ เพื่อเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอย่างไร้ประสิทธิภาพ ซ้ าร้ายกลับยิ่งท าให้บุคคลเพิ่ม
ความรู้สึกว่าชีวิตมีความล้มเหลวมากยิ่งขึ้นอีกท้ังยังมีผลเสียต่อสัมพันธภาพระหว่างผู้ให้การปรึกษากับ
ผู้รับการปรึกษาอีกด้วย ผู้ให้การปรึกษาไม่ควรกล่าววาจาในเชิงต าหนิติเตียน หรือค าพูดที่แสดงถึงการ
ไม่ยอมรับในตัวผู้มารับการปรึกษา ควรจะปล่อยให้ผู้มารับการปรึกษาได้ประสบกับผลที่ตามมาอัน
เกิดข้ึนจากการกระท าของเขาเองอย่างที่เป็นจริงตามธรรมชาติ 





ประกอบด้วยการเรียนรู้ว่าจะท าอย่างไร เพ่ือให้ความต้องการนั้นเป็นความจริงขึ้นมา  
 6.5 กระบวนการให้การปรึกษา 
 Wubbolding (1991 cited in Corey, 2004) ได้ก าหนดกระบวนการที่สามารถประยุกต์ใน
การให้การปรึกษาแบบกลุ่มตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง ซึ่งใช้ระบบการปฏิบัติของการ           
ให้การรักษาแบบเผชิญความจริงที่เรียกว่า WDEP Systemโดยแต่ละตัวอักษรมีความหมายคือ W = Want       
หมายถึง ความอยากได้และความต้องการ D = Direction and Doing หมายถึง ข้อเสนอแนะและการกระท า                   
E = Evaluation หมายถึง การประเมินผล P = Planning and Commitment หมายถึง การวางแผนและ  
ความรับผิดชอบ มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1) ส ารวจความต้องการและการรับรู้ของผู้รับการปรึกษา (Exploring want, Need 
and perception) ผู้ให้การปรึกษาจะใช้ทักษะในการตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นผู้รับการปรึกษาได้ตระหนักถึง
ความต้องการของตนเอง ตลอดจนวิธีการในการตอบสนองความต้องการนั้น เพื่อให้ความต้องการของ
เขาใกล้เคียงกับความเป็นจริง ทักษะของการให้การปรึกษาตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง 
คือ การวิพากษ์วิจารณ์ แต่จะยอมรับผู้รับการปรึกษา เพ่ือให้เขากล้าที่จะเปิดเผยโลกส่วนตัว ท าให้
ผู้รับการปรึกษามีโอกาสส ารวจชีวิตของเขาในทุกด้านรวมทั้งสิ่งที่ต้องการ ครอบครัว เพ่ือน และงาน ยิ่งไป
กว่านั้นคือ มีความคาดหวังและต้องการสิ่งใดจากให้การปรึกษาและจากตนเอง การส ารวจควรกระท า
อย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการให้การปรึกษาเพราะสภาพต่าง ๆ ในชีวิตของผู้รับการปรึกษาอาจมี
การเปลี่ยนแปลงไป ภายหลังการส ารวจเสร็จสิ้นแล้ว ผู้รับการปรึกษาต้องพิจารณาพฤติกรรมของเขา
เพ่ือตัดสินว่า การกระท าท่ีกระท าอยู่นั้น จะน าไปสู่ความต้องการของเขาได้หรือไม่ 




ความต้องการได้ส าเร็จ ในการเริ่มต้นการให้การปรึกษาจ าเป็นต้องพูดคุยกับผู้รับการปรึกษาให้ครอบคลุม
เกี่ยวกับชีวิตของเขา เพ่ือน าไปสู่การประเมินในขั้นต่อไปว่า สิ่งต่าง ๆ นี้น าไปสู่ทิศทางท่ีพึงประสงค์
หรือไม่ การให้การปรึกษาตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง จะเพ่งความสนใจที่การเปลีย่นแปลง
พฤติกรรมปัจจุบัน สนับสนุนให้ผู้รับการปรึกษามีความคิดและการกระท าที่สอดคล้องกับความรู้สึก 
จุดมุ่งหมายคือ การช่วยให้ผู้รับการปรึกษาเข้าใจในความรับผิดชอบต่อความรู้สึกของตนเอง เมื่อผู้รับ
การปรึกษาพูดถึงความรู้สึกท่ีเป็นปัญหา ผู้ให้การปรึกษาต้องให้ความสนใจมากกว่าที่จะกระตุ้นให้เขา
เปลี่ยนสิ่งที่เขาก าลังท าหรือก าลังคิด มุ่งให้เกิดความตระหนักที่เก่ียวกับผลของพฤติกรรมปัจจุบัน 
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 3) ให้ผู้รับการปรึกษาประเมินพฤติกรรม (Getting to evaluate their behavior )  




ผู้รับการปรึกษาจะไม่สามารถเปลี่ยนแปลง การประเมินผลอันเกิดจากพฤติกรรมแต่ละพฤติกรรรมเป็น      
งานหลักและต้องอยู่ในขอบข่ายความรับผดิชอบของผู้รับการปรึกษาสอดคล้องกับ ดวงมณี จงรักษ์ (2556) 
กล่าวว่าการให้ผู้รับการปรึกษาประเมินตนเอง จะมีประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงมากกว่าให้ผู้อ่ืน
ประเมินตัวเขา เพราะการที่เขาประเมินตนเองได้แสดงว่า มีการคิดทบทวนเกี่ยวกับตัวเอง และท าให้
ยอมรับที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลง รวมไปถึงยอมรับว่าผลของการเปลี่ยนแปลงนั้นจะเกิดประโยชน์แก่
ตัวเอง การประเมินพฤติกรรมประกอบด้วย1) การประเมินทิศทางของพฤติกรรม หลังจากท่ีผู้รับการ
ปรึกษาอธิบายทิศทางโดยรวมของชีวิต ผู้ให้การปรึกษาจะช่วยประเมิน เช่น ถามว่า “สิ่งที่ท าอยู่นี้เป็น
ประโยชน์หรือเป็นอันตราย” “ทิศทางที่ท าอยู่นี้ดีที่สุดส าหรับคุณแล้วหรือ” 2) การประเมินการกระท าที่
เจาะจง ผู้รับการปรึกษาจะบรรยายถึงสิ่งที่เขาท าในแต่ละวันและผู้ให้การปรึกษาก็จะตั้งค าถาม เช่น    
ถามว่า“คุณนอนตื่นสายแล้วเป็นผลดีหรือผลเสียต่อการหางานของคุณ” “หลังจากที่พูดตะคอกใส่ลูก    
คุณแม่ได้รับสิ่งที่ต้องการหรือเปล่า” 3) การประเมินความต้องการ ผู้ให้การปรึกษาจะช่วยในการตัดสิน
ความเหมาะสมและความเป็นไปได้ของความต้องการ เช่น ถามว่า “สิ่งที่คุณต้องการมีผลดีกับคุณจริง
หรือ” “ความเป็นไปได้จริงมีแค่ไหน ถ้าคุณต้องการให้ทุกคนชอบในสิ่งที่คุณพูด” 4) การประเมินการ
รับรู้หรือมุมมอง การรับรู้ไม่ใช่สิ่งที่เปลี่ยนง่าย ๆ อย่างไรก็ตาม ผู้ให้การปรึกษาควรมีการประเมินความ
เหมาะสมของการรบัรู้ ควบคู่กับความต้องการของผู้รบัการปรกึษา เช่น ถามวา่ “ถ้าคุณรับรู้เกี่ยวกับบุตร
ของคุณเฉพาะแต่เรื่องขี้เกียจ ต่อต้าน การเนน้แง่นี้อย่างเดียวจะมีผลดีอย่างไร” 5) การประเมินทิศทาง
ใหม่ เมื่อผู้รับการปรึกษาตกลงใจที่จะมีทิศทางชีวิตใหม่หรือมีพฤติกรรมใหม่ ผู้ให้การปรึกษาควรช่วย
ประเมินทิศทางใหม่นั้น ว่าจะตอบสนองความต้องการที่จ าเป็นของเขาหรือไม่ เช่น ถามว่า ถ้าหนูใช้
ความพยายามตั้งใจเรียน ท าการบ้าน อ่านหนังสือ ท าตามที่เด็กขยันเขาท ากัน หนูจะรู้สึกดี รู้สึกชอบ
ไหม” 6) การประเมินแผนการ จะประเมินหลังจากท่ีผู้รับการปรึกษาได้วางแผนว่าจะเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอย่างไร การประเมินนี้ มีจุดประสงค์เพ่ือพิจารณาว่าแผนนั้นสามารแก้ไขปัญหา สามารถ
ตอบสนองความต้องการที่น าไปสู่การบรรลุความต้องการอย่างมีประสิทธิภาพหรือไม่ 
 4) การวางแผนและข้อผูกพัน (Planning and commitment) เมื่อรับการปรึกษาตัดสินใจ
ว่าอะไรคือสิ่งที่เขาเปลี่ยนแปลง ก็ต้องจัดเตรียมการส ารวจพฤติกรรมทางบวกอ่ืน ๆ และก าหนด
แผนการปฏิบัติ และจะต้องท าข้อผูกพันเพ่ือให้ผู้รับการปรึกษาได้ปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ งาน
ส าคัญของการให้การปรึกษาคือ การช่วยให้ผู้รับการปรึกษาก าหนดแนวทางที่ตอบสนองความต้องการ
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ระลึกว่า “ไม่มีใครในโลกท่ีจะท าทุกสิ่งทุกอย่างเพ่ือเขาหรือมีชีวิตเพ่ือเขา”ก่อนที่จะปฏิบัติตามแผน 
ควรให้มีการประเมินแผนที่ก าหนดไว้ว่าสามารถปฏิบัติได้จริงหรือไม่ มีความสัมพันธ์กับความต้องการ
หรือไม่ และภายหลังการน าแผนไปปฏิบัติจริงแล้ว ควรน าแผนมาประเมินใหม่อีกครั้ง ถ้าหากแผนนั้น
ใช้ไม่ได้ จะต้องมีการกลับไปประเมินและพิจารณาทางเลือกใหม่ โดยให้ผู้รับการปรึกษาเขียนข้อผูกพัน
ตนเอง เพื่อปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ เพราะถ้าปราศจากข้อผูกพันของผู้รับการปรึกษาที่จะปฏิบัติ
ตามแผนที่วางไว้ก็จะไม่มีความหมาย Wubbolding (1996 อ้างถึงใน ดวงมณี จงรักษ์, 2556) กล่าว
ว่า การวางแผนที่ดีจะท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม แผนที่ดีควรเป็นแผนที่ผู้รับการปรึกษา     
มีแนวโน้มที่จะน าไปปฏิบัติ หลักการในการวางแผนมี 8 ประการ ซึ่งได้จากสูตร SAMI2C3 มี
รายละเอียดดังนี้ 
  1) S-Simple เป็นแผนที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 
  2) A-Attainable เป็นแผนที่สามารถบรรลุได้ ต้องไม่เป็นแผนที่ยากเกินไปหรือเป็น
แผนระยะยาว เพราะจะท าให้ผู้รับการปรึกษาหมดก าลังใจ 
  3) M-Measurable เป็นแผนที่สามารถวัดได้ คือ ผู้รับการปรึกษาบอกได้ว่าเขาจะ
เริ่มเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเมื่อไร 
  4) I-Immediate เป็นแผนที่ส าเร็จได้รวดเร็วที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
  5) I-Involve เป็นแผนที่ผู้ให้การปรึกษาสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในการวางแผนได้ 
  6) C-Controlled by Client แผนจะถูกควบคุมโดยตัวเขาเอง ไม่ข้ึนอยู่กับการกระท าของผู้อื่น 
  7) C-Committed to ผู้รับการปรึกษาต้องสัญญาว่าจะน าแผนไปปฏิบัติ 
  8) C-Consistent แผนที่ว่างไว้นี้ต้องน าไปปฏิบัติซ้ า ๆ หรือปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ
เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนแปลง  
 พงษ์พันธ์ พงษ์โสภา (2544) ได้กล่าวว่า ภายหลังจากท่ีผู้รับการปรึกษาพิจารณาว่าต้องการ
ความเปลี่ยนแปลงอย่างไร จากนั้นก็จะมีการวางแผนและรูปแบบของการปฏิบัติ เพ่ือท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงตามนั้นโดยยึดหลัก 5 ประการ คือ 
  1) ควรมีรูปแบบ ขั้นตอน และเป็นลายลักษณ์อักษร (Form of Contract) 
  2) ควรเป็นแผนที่ต้องกับสภาพความเป็นจริงและสามารถปฏิบัติได้ (Realistic) 
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  3) ในการวางแผนนั้น ผู้ให้การปรึกษาควรค านึงถึงขอบเขต ความสามารถและ
ขีดจ ากัดของผู้รับการปรึกษา (limitation and Capacities) 
  4) ควรก าหนดแนวทางให้ละเอียด ชัดแจ้ง และสามารถวัดได้หรือประเมินผลได้ 
  5) แผนใดที่ไม่บังเกิดผลควรได้มีการประเมินอีกครั้งหรือเปลี่ยนแปลงแผนใหม่ได้
 สุใจ ส่วนไพโรจน์ (2556) กล่าวว่า กระบวนการให้การปรึกษาตามแนวคิดทฤษฎีพิจารณา
ความเป็นจริงมีความเห็นว่าการบ าบัดรักษานั้น เป็นการแก้ไขปัญหาพฤติกรรมของเด็ก พ่อแม่ควรมี
บทบาทและเป็นภาระหน้าที่ของพ่อแม่ ดังนั้นสิ่งที่ผู้ให้การปรึกษารับผิดชอบในระหว่างการให้การ
ปรึกษาจึงเป็นสิ่งที่พ่อแม่ละเลยไม่ได้กระท าในอดีตนั้นเอง โดยได้เสนอหลักการเพ่ือเป็นแนวทางไว้ดังนี้ 
  1) ความเกี่ยวข้องกับผู้มีปัญหา (Involvement) โดยเข้าไปเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับผู้ที่มี
ปัญหาท าการสื่อสารให้รู้ว่าผู้ให้การปรึกษามีความเห็นอกเห็นใจ มีความสนใจและใส่ใจต่อผู้มีปัญหา  
  2) พฤติกรรมในปัจจุบัน (Current behavior) ช่วยให้บุคคลได้รับรู้พฤติกรรม
ปัจจุบันของตนเองอย่างสม่ าเสมอด้วย อาจจะใช้ค าถามต่าง ๆ “ท่านก าลังท าอะไร” และจะไม่ถามว่า 
“ท่านได้ท าอะไรไปแล้ว” หรือ “ท่านเคยท าอะไรบ้าง” 
  3) การตัดสินคุณค่า (Value judgement) ให้ผู้มีปัญหาได้มีโอกาสพิจารณา
พฤติกรรมของตนเอง ตัดสินพฤติกรรมโดยมองในแง่ของจุดมุ่งหมายของพฤติกรรม และความต้องการ
ในโลกที ่  เป็นจริง ผู้มีปัญหาจะตัดสินว่าพฤติกรรมนั้นมีข้อดีอย่างไร ส าหรับตนเองและบุคคลที่ส าคัญ
ในชีวิตของเขา นอกจากนี้จะต้องตัดสินด้วยว่าพฤติกรรมดังกล่าวแล้วเป็นที่ยอมรับทางสังคมหรือไม่ 
  4) การวางแผนพฤติกรรม (Planning responsible behavior) ช่วยให้ผู้รับการ
ปรึกษามีการวางแผนที่เป็นจริง เพ่ือจะด าเนินการสิ่งที่เขาตัดสินใจไปแล้ว โดยต้องไม่เกินความสามารถของ  
ผู้มีปัญหาที่จะกระท าได้อย่างส าเร็จ และมีความแน่ใจว่ามีแรงจูงใจที่จะกระท าสิ่งต่างๆ ตามแผนการที่
วางเอาไว้ ถ้าหากแผนการนี้ไม่ส าเร็จควรจะละทิ้งไป แล้วสร้างแผนการใหม่ขึ้นมาแทน 
  5) ข้อผูกพัน (Commitment) การสร้างข้อผูกพันในตัวผู้มีปัญหา ในครั้งแรกข้อ
ผูกพันจะเป็นตัวกระท าขึ้นมาเพ่ือให้ผู้มีปัญหานั้นผูกพันกับผู้ให้การปรึกษา แต่ในระยะต่อไป เมื่อผู้มี
ปัญหาได้รับความรู้สึกว่าตนเองมีคุณค่า ข้อผูกพันทั้งหลายก็จะเป็นข้อผูกพันกับตนเอง 
  6) การไม่มีข้อแก้ตัว (No excuses) เมื่อผู้มีปัญหาไม่สามารถจะกระท าตามข้อ
ผูกพันได้ส าเร็จ ควรจะด าเนินการพิจารณาคุณค่าของพฤติกรรมใหม่อีกครั้ง ถ้าหากยังถือว่าพฤติกรรม
นั้นใช้ได้ ต้องตรวจสอบดูแผนการที่วางเอาไว้ และถ้าหากถือว่าแผนนั้นยังเป็นแผนที่ดีมีเหตุผล สิ่งที่
ตามมาก็คือ การสร้างข้อผูกพันใหม่ หรืออาจจะไม่ยอมรับข้อผูกพันนั้นก็ได้ ในกรณีท่ีผู้มีปัญหาปฏิเสธ




  7) ไม่มีการท าโทษ (No punishment) การท าโทษจะสร้างความเจ็บปวดทั้งทางด้าน
ร่างกายและจิตใจ โดยทั่วไปมนุษย์จะใช้การลงโทษเพ่ือเปลี่ยนพฤติกรรมของการถูกท าโทษ การท าโทษนั้น
มีจุดมุ่งหมายส าคัญท่ีซ่อนเร้นอยู่ด้วย คือ การท าให้ผู้มีปัญหารับรู้ว่าเขามีความผิดจริง ๆ ไม่ว่าการท า
โทษจะใช้ในกรณีใดก็ตาม การท าโทษนั้นจะท าลายโอกาสที่บุคคลมีความเกี่ยวข้องกับบุคคลอื่นๆ 
 6.6 เทคนิคและวิธีการ  
 แนวคิดทฤษฎีพิจารณาความเป็นจริง มีลักษณะเป็นการให้การปรึกษาที่น าทางโดยใช้การพูด 
(Verbally active) ใช้วิธีการพูดคุย ซักถามให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือให้ผู้รับการปรึกษา มุ่งให้ความส าคัญต่อ
สภาวะปัจจุบันและลักษณะพฤติกรรมของผู้มารับการปรึกษามากกว่าจะค านึงถึงอดีตและความรู้สึก     
การช่วยให้ผู้มารับปรึกษาเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ผู้ให้การปรึกษาอาจน าเทคนิคต่าง  ๆที่เหมาะสมมาใช้ ดังเช่น 
  1) เทคนิคในการสร้างสัมพันธภาพที่ดี การฟัง การยอมรับ ความจริงใจ ตั้งใจที่จะ
ช่วยเหลือ 
  2) การแสดงบทบาทสมมติ 
  3) เทคนิคการเผชิญหน้า ให้ผู้มารับการปรึกษาเผชิญกับความจริงของพฤติกรรมที่
เขา ไม่มีความรับผิดชอบ โดยไม่ฟังการแก้ตัวใด ๆ ทั้งสิ้น 
  4) ช่วยผู้มารับการปรึกษาวางโครงการ และรายละเอียดของพฤติกรรมที่ต้องกระท า
ในแต่ละข้ันตอน เพ่ือน าไปสู่เปูาหมายที่วางไว้ 
  5) แสดงให้เห็นถึงการเป็นตัวแบบที่ดี และใช้วิธีการสั่งสอน ชักจูงใจให้ผู้มารับการ
ปรึกษาเห็นถึงความส าคัญของความรับผิดชอบ ให้ข้อมูลข้อคิดต่อผู้มารับการปรึกษา 
  6) ใช้ค าถามชักน าให้ผู้มารับการปรึกษา สนใจต่อพฤติกรรมในสภาวะปัจจุบันของ
ตนเองมากกว่าความรู้สึกในอดีต  
  7) ใช้วิธีชี้แจงให้ผู้มารับการปรึกษาเข้าใจถึงขอบเขตและลักษณะของการให้การ
ปรึกษา ตลอดจนสิ่งที่ผู้มารับการปรึกษาจะได้รับจากกระบวนการให้การปรึกษา 
  8) ชี้แจงให้ผู้มารับการปรึกษาตระหนักถึงความรับผิดชอบตามบทบาทของผู้มารับ
การปรึกษา ที่จะท าให้กระบวนการให้การปรึกษาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพตามเปูาหมาย 
  9) ใช้เทคนิควิธีการที่เรียกว่า “Verbal shock therapy” ในการประเมินพฤติกรรม
ของผู้รับการปรึกษา ให้ผู้รับการปรึกษาตระหนักว่าพฤติกรรมในปัจจุบันของเขาเหมาะสมหรือไม่
อย่างไร ช่วยท าให้เปูาหมายในการด าเนินชีวิตค่านิยมต่างๆ ที่ผู้รับการปรึกษามีอยู่กระจ่างขึ้นโดยการ
ให้ผู้รับการปรึกษาเผชิญกับพฤติกรรมที่แท้จริงของตนเองและกล้าที่จะประเมินเลือกว่าพฤติกรรม






รูปแบบกลุ่มให้การปรึกษา กลุ่มแนะแนว กลุ่มบ าบัดพฤติกรรม รวมทั้งงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการมี
ส่วนร่วมของครอบครัวในรูปแบบต่าง ๆ ผู้วิจัยมีความเห็นว่างานวิจัยเหล่านี้ สามารถอธิบายประเด็น
เกี่ยวกับอิทธิพลของกลุ่มและพลังของครอบครัว ในการลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่นโดยมีงานวิจัย
ที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
 7.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับกระบวนกลุ่ม 
 นันทยุทธ หะสิตะเวช (2548) ศึกษา ผลของการจัดกิจกรรมกลุ่มบ าบัดเด็กติดเกมตามแนว
ทฤษฎีการปรับพฤติกรรมทางปัญญา บนพ้ืนฐานความรู้ของแมททริกซ์โปรแกรม งานวิจัยมุ่งศึกษาผล
ของการจัดกิจกรรมกลุ่มบ าบัดเด็กติดเกมเพ่ือควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม กลุ่มตัวอย่างคือ เด็กท่ีมา
ขอรับบริการที่สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์จ านวน 7 คน โดยท ากิจกรรมกลุ่ม ครั้งละ 
2 ชั่วโมง จ านวน 8 ครั้ง พบว่า หลังการทดลองกลุ่มตัวอย่างมีความรู้ มีทัศนคติต่อการเล่นเกมและ
ทักษะการปฏิบัติตนในการควบคุมตนเองสูงขึ้น อย่างมีนัยส าคัญทาสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ใน
ระหว่างการท าวิจัยผู้วิจัยได้น าผู้ปกครองของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 7 คน เข้ามามีส่วนร่วมในการตอบแบบ
สัมภาษณ์ผู้ปกครองเกี่ยวกับการเล่นเกมของกลุ่มตัวอย่างด้วย 
 ยุพิน พุ่มหิรัญ (2550) ศึกษา ผลการใช้ชุดกิจกรรมแนะแนวตอ่การควบคุมตนเอง ในพฤติกรรม   
ติดเกมคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรยีนรัตนโกสินทร์ สมโภชบางขุนเทียน 
กรุงเทพมหานคร งานวิจัยมุ่งศึกษาการควบคุมตนเองในพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน     
หลังใช้ชุดกิจกรรมแนะแนว กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนที่มีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์จ านวน 40 คน 
โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองกลุ่มละ 20 คน โดยกลุ่มทดลองเข้าร่วมกิจกรรมแนะแนว 
กิจกรรมละ 50 นาที รวมจ านวนทั้งหมด 12 กิจกรรม พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนการควบคุมตนเอง
ในพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์เพิ่มข้ึน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีคะแนนการ
ควบคุมตนเองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ประเดน็ที่น่าสนใจของ
งานวิจัยคือ ชุดกิจกรรมแนะน าที่ผู้วิจัยจัดท าข้ึนนั้น มีการใช้หลักการจัดกิจกรรมในรูปแบบกระบวน
กลุ่ม 4 ขึ้นตอน คือ 1) การแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 2) การสะท้อนกลับการรับรู้ 3) การสรุปสาระสู่ชีวิต 
4) การน าไปปฏิบัติ 
 เกษกมล เกียรติพจนานันท์ (2553) ศึกษา ผลการใช้กระบวนการกลุ่มท่ีมีต่อการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษา โรงเรียนสันกลางเหนือ อ าเภอ   
สันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่ งานวิจัยมุ่งศึกษา ผลการใช้กระบวนการกลุ่มที่มีต่อการปรับเปลี่ยน
พฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนจ านวน 30 คน โดยใช้กระบวนการกลุ่มที่มี  
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ผลต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมด้วยกิจกรรม 11 กิจกรรม ใช้เวลาทั้งหมด 16 ชั่วโมง พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้
ความร่วมมือกับกิจกรรมกระบวนกลุ่มเป็นอย่างดี และค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ก่อนเข้ารว่มกิจกรรมเท่ากับ 3.28 คะแนน หลังการเข้าร่วมกิจกรรม ค่าเฉลี่ยพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์เท่ากับ 1.61 แสดงว่า หลังเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มตัวอย่างมีค่าเฉลี่ยคะแนนพฤติกรรม ฯ 
มากกว่าก่อนเข้าร่วมกิจกรรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ประเด็นที่น่าสนในงานวิจัยคือ 
ผู้วิจัยได้อธิบายถึงความส าคัญของกระบวนกลุ่มว่า กระบวนการกลุ่มมีอิทธิพลต่อการกระท าต่าง ๆ 
รวมทั้งด้านความคิด แรงจูงใจในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม โดยท าให้เกิดการระดมพลังสมองและ  
การคิดวิเคราะห์หาแนวทางรวมกันระหว่างนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ส่งผลต่อการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เนื่องจากท าให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างเกิดการแลกเปลี่ยนความคิด 
ประสบการณ์จริงร่วมกัน 
 จันทร์พิมพ์ สุขเจริญ และ ฉันทนา กล่อมจิต (2553) ศึกษา ผลของการใช้โปรแกรม
กระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนกลุ่มเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร์ งานวิจัยมุ่งศึกษาผล
ของการใช้โปรแกรมกระบวนกลุ่มเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิต กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ทีเ่สี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์จ านวน 24 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองกลุม่ละ 12 คน 
โดยกลุ่มทดลองเข้าร่วมโปรแกรมสัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 1ชั่วโมง รวมจ านวนทั้งหมด 12 ครั้ง 
พบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนทักษะชีวิตสูงกว่าก่อนการทดลองและสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ประเด็นที่น่าสนใจของงานวิจัยคือ โปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพ่ือ
พัฒนาทักษะชีวิต ทีมผู้วิจัยได้พัฒนาและปรับปรุงจาก กรมสุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข (2550) 
โดยมีวัตถุประสงค์เน้นทางด้านการตระหนักรู้ในตนเอง ด้านการตัดสินใจในการแก้ปัญหา และด้าน







ที่เกิดขึน้จริง มาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน ท าให้กลุ่มทดลองเกิดความรู้สึกเป็นพวกพ้องเดียวกัน 
ได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ก่อให้เกิดความรู้สึกมีอารมณ์ร่วมในการท ากิจกรรม เกิดพลังหรือแรงผลักดัน      
ในการการปรับปรุงตัวเองมากขึ้น 




คอมพิวเตอร์ งานวิจัยมุ่งศึกษา ผลของการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริง         
ต่อการควบคุมตนเองของนักเรียนที่มีความเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์จ านวน 8 คน  โดยได้รับการให้ค าปรึกษาแบบ
กลุ่มตามแนวทฤษฎีเผชิญความจริงจ านวน 12 ครั้ง ครั้งละ 50 นาที ติดต่อกัน 5 สัปดาห์ พบว่า 
ภายหลังการให้ค าปรึกษาแบบกลุ่มตามทฤษฎีเผชิญความจริง กลุ่มตัวอย่างมีการควบคุมตนเองสูงขึ้น 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ประเด็นที่น่าสนใจที่ผู้วิจัยกล่าวในการอภิปรายผลคือ 
กระบวนการปฏิสัมพันธ์ของกลุ่มช่วยให้สมาชิกเกิดความเข้าใจ และยอมรับสภาพความเป็นจริงของ
ตนเองในปัจจุบัน ช่วยให้ตระหนักถึงผลของการกระท าและยอมรับปัญหาของตนเอง กระบวนกลุ่มท า
ให้สมาชิกมีความกระตือรือร้นในการท ากิจกรรม มีการซักถาม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น แม้ว่าบางครั้ง 
จะมีการโต้แย้งของความคิดท่ีแตกต่างก็ตาม 
 นิลภา สุอังคะ (2550) ศึกษา ผลของกระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยาแบบผสมผสานแนวคิด
มนุษยนิยมและปัญญานิยมต่อความคิดเชิงบวกและความสามารถในการเอาชนะอุปสรรคของเยาวชน 
งานวิจัย มุ่งศึกษาผลของกระบวนกลุ่มทางจิตวิทยาแบบผสมผสานต่อความคิดเชิงบวกและความสามารถ    
ในการเอาชนะอุปสรรค กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสันทรายวิทยาคม 
จ านวน 40 คน  พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่เข้าร่วมกระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยาแบบผสมผสาน ฯ มี
ความคิดเชิงบวกและความสามารถในการชนะอุปสรรคสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .001 ประเด็นที่น่าสนใจของงานวิจัยคือ กระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยาแบบผสมผสาน ฯ 
เปิดโอกาสให้กลุ่มตัวอย่าง ได้ระบายอารมณ์ ความรู้สึก และความคิดของตนเอง มีการแลกเปลี่ยน
ความคิดความรู้สึกซึ่งกันและกัน จนเกิดการเรียนรู้ในการเปลีย่นแปลงความคิด ทัศนคติ และพฤติกรรมไปใน
ทิศทางที่เหมาะสม อีกท้ังกระบวนกลุ่มมีส่วนช่วยในการมองเห็นศักยภาพของตนเอง เห็นถึงการเป็น
ผู้รับผิดชอบต่อชีวิตตนเองและยอมรับว่าตนเองเป็นผู้สร้างทางเลือกและเป็นผู้เลือกสิ่งต่าง ๆ ให้เกิดขึ้นกับตน 
 จากการทบทวนและศึกษางานวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยพบว่า กระบวนการกลุ่มทางจิตวิทยามีส่วน
ส าคัญอย่างมากต่อการปรับเปลี่ยนความคิด ทัศนคติ และพฤติกรรม ในปัญหาพฤติกรรมต่าง ๆ ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยอิทธิพลของกระบวนการกลุ่ม ท าให้ผู้ที่เข้าร่วมเกิดพลังจากการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้จากประสบการณ์จริงร่วมกันระหว่างสมาชิกเกิดความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวจากการมีปัญหา
เดียวกัน กลายเป็นแรงผลักดันให้สมาชิกเกิดการช่วยเหลือและให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน น าไปสู่พลังใน
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมให้ด าเนินไปในทิศทางที่ถูกต้องเหมาะสมมากข้ึน 
 7.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับครอบครัว 
 สายพิณ บุญเรือน (2549) ศึกษา บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการเล่นเกมออนไลน์ 
: กรณีศึกษานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร งานวิจัยมุ่งศึกษาการ
วิเคราะห์บทบาทของโรงเรียนและครอบครัวต่อการก ากับดูแลพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์      
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กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนจ านวน 654 คน ผู้ปกครองนักเรียนจ านวน 326 คน โดยการตอบ
แบบสอบถาม พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่ ร้อยละ 73 เล่นเกมออนไลน์ลดลง เมื่อเปรียบเทียบข้อมูล
ระหว่างปี พ.ศ.2547 และ พ.ศ. 2548 เพราะความเบื่อหรือขี้เกียจเล่น รวมทั้งภาระหน้าที่รับผิดชอบ
เพ่ิมข้ึนและได้รับการดูแลจากพ่อแม่ ผู้ปกครอง ประเด็นค้นพบที่ส าคัญคือ บทบาทของครอบครัวด้าน
การให้ข้อมูลข่าวสาร ด้านการแก้ไขและปรับปรุงพฤติกรรม เป็นปัจจัยที่มีผลต่อพฤติกรรมการติดเกม




 ชนิดา สีนวล (2551) ศึกษา โปรแกรมส่งเสริมพัฒนกิจของครอบครัวในการปูองกันการติดเกม
คอมพิวเตอร์ในเด็กวัยรุ่น งานวจิัยมุ่งศึกษาผลของโปรแกรมส่งเสริมพัฒนกิจของครอบครัวโดยใช้ทฤษฎี    
พัฒนกิจของครอบครัวและการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้ปกครองและนักเรียนอย่างละ 80 คน 
แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง โดยแต่ละกลุ่มมีผู้ปกครองและนักเรียนรวมกัน กลุ่มละ 40 คน 
โดยใช้โปรแกรมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม 4 กิจกรรม จ านวน 2 ครั้ง พบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย
ด้านความรู้ เจตคติ การปฏิบัติพัฒนกิจของครอบครัวเพ่ือการปูองกันการติดเกมคอมพิวเตอร์ และการ
ดูแลเอาใจใส่นักเรียนของผู้ปกครองมากว่าก่อนการทดลองและมากกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 ประเด็นที่น่าสนใจของวิจัยคือ โปรแกรมดังกล่าว มีการด าเนินกิจกรรมแบบกลุ่มย่อย 




 ภีรวัฒน์ นนทะโชต,ิ ภทรพร ยุทธาภรณ์พินิจ และ ทยณฐ ชวนไชยสิทธิ์, (2552) ศึกษา 
ยุทธศาสตร์การปูองกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์สังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษาจังหวัด
นนทบุรี งานวิจัยมุ่งศึกษาปัจจัยที่สัมพันธ์กับการติดเกมคอมพิวเตอร์ และการสร้างยุทธศาสตร์ในการ
ปูองกันและแก้ไขปัญหาการติดเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างประกอบด้วย ผู้ปกครองนักเรียนที่ติดเกม 
ผู้อ านวยการโรงเรียน อาจารย์แนะแนว อาจารย์ฝุายปกครอง นักจิตวิทยา นักวิชาการทางด้านสื่อ 
และผู้เชี่ยวชาญ รวมจ านวน 396 คน พบว่า สัมพันธภาพในครอบครัวเป็นปัจจัยพยากรณ์การติดเกม
คอมพิวเตอร์ได้ดีที่สุด ร่วมกับความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง สภาพแวดล้อมทางสังคมและการรับรู้
ข่าวสารเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ จากผลการวิจัยท าให้ทราบว่า ปัจจัยทั้ง 4 สามารถร่วมกันอธิบาย




ส าคัญ 4 ยุทธศาสตร์ ดังนี้ 1) ยุทธศาสตร์การส่งเสริมการสร้างสัมพันธภาพที่ดีภายในครอบครัว 
ส าหรับกลุ่มติดเกม 2) ยุทธศาสตร์การส่งเสริมและพัฒนาศักยภาพด้านความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง   
3) ยุทธศาสตร์การส่งเสริมและพัฒนาสภาพแวดล้อมทางสังคม 4) ยุทธศาสตร์การส่งเสริมการรับรู้
ข่าวสารเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์  
 พรพิมล ศรีสุวรรณ (2553) ศึกษา การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ การท าหน้าที่ของครอบครัว และ
พฤติกรรมส่งเสริมสุขภาพของเด็กวันเรียนในเขตเทศบาลนครข่อนแก่น งานวิจัยมุ่งศึกษาลักษณะการ
เล่นคอมพิวเตอร์ การท าหน้าที่ของครอบครัว กลุ่มตัวอย่างคือ เด็กวัยเรียน จ านวน 357 คน พบว่า 
การท าหน้าที่ของครอบครัวในเด็กวัยเรียนที่ไม่ติดเกมคอมพิวเตอร์สูงกว่าเด็กที่ติดเกมคอมพิวเตอร์              
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และการท าหน้าที่ของครอบครัวมีความสัมพันธ์กับการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ประเด็นที่น่าสนใจในงานวิจัยคือ แบบสอบถามการท าหน้าที่ของครอบครัว ได้สร้างขึ้นจาก
กรอบแนวคิดพัฒนกิจของครอบครัวมีบุตรวันเรียนของ Duvall, 1677 ประกอบด้วยกิจกรรม 9 ด้าน 
คือ 1) ด้านการตอบสนองความต้องการทางกายภาพ 2) ด้านส่งเสริมการศึกษา 3) ด้านอบรมระเบียบ
วินัยและการคบเพ่ือน 4) ด้านการแสดงความรักความเอาใจใส่ 5) ด้านการอบรมบทบาททางเพศที่
เหมาะสม 6) ด้านส่งเสริมให้เด็กรับผอดชอบต่อหน้าที่ตนเองและครอบครัว 7) ด้านการจัดสรรด้าน
การเงิน 8) ด้านการส่งเสริมทางอารมณ์ 9) ด้านการเรียนรู้ปรัชญาและคุณธรรมและสังคม จากข้อมูล
ดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยมีกรอบแนวคิดในการก าหนดกิจกรรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของ
ครอบครัว เพื่อให้ครอบคลุมประเด็นส าคัญที่มีส่วนเกี่ยวข้องต่อการลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่นใน
งานวิจัยชิ้นนี้มากข้ึน  
 Han, Kim, Lee, and Renshaw, (2012) ศึกษา ผลของการบ าบัดครอบครัวเกี่ยวกับการ
เปลี่ยนแปลงในความรุนแรงของการเล่นเกมออนไลน์และการท างานของสมองของเด็กวัยรุ่นติดเกม
ออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างคือ วัยรุ่นที่มีปัญหาติดเกมออนไลน์และติดยาเสพติด จ านวน 15 คน และวัยรุ่น
ที่ไม่มีปัญหาติดเกมออนไลน์ และมีโครงสร้างของครอบครัวไม่ต่างกันโดยการน าครอบครัวเข้าร่วม  
การบ าบัดเป็นเวลา 3 สัปดาห์ โดยเพิ่มกิจกรรมที่เน้นการท างานร่วมกันระหว่างสมาชิกในครอบครัว
ให้เพ่ิมขึ้นมากว่า 1 ชั่วโมงต่อวัน และ 4 วันต่อสัปดาห์ พบว่า ในระยะเวลา3 สัปดาห์ ในการน า
ครอบครัวเข้าสู่การบ าบัด ท าให้เกิดการเปลี่ยนรูปแบบของการเปิดใช้งานในสมองส่วนการตอบสนอง
ต่อสัญญาณรักและการเล่นเกมในวัยรุ่น ที่มาจากครอบครัวสูงกว่าก่อนที่จะบ าบัด วัยรุ่นที่ติดยาเสพ
ติดเกมออนไลน์แสดงให้เห็นถึงการลดลงของพฤติกรรม แสดงให้เห็นว่าครอบครัว เป็นปัจจัยส าคัญใน
การรักษาปัญหาเล่นเกมออนไลน์ 







วิดีโอเกม นอกจากผลกระทบต่อบริบทด้านเสพติด เพราะเกมสามารถใช้ในการบ าบัดโรคได้ จากงานวิจัยนี้ 
สะท้อนถึงความส าคัญของครอบครัวเกี่ยวการเสพเกม ปัจจุบันพ่อแม่หรือผู้ปกครอง จ าเป็นอย่างยิ่ง   
ที่ต้องมีความรู้ด้านเกมคอมพิวเตอร์อย่างรอบด้าน ไม่ว่าจะเป็นผลกระทบด้านบวกหรือลบ เพราะพ่อ
แม่มีส่วนในการก ากับดูแลในการเล่นเกม หรือให้ความรู้เกี่ยวกับเกมที่เหมาะสมกับลูกได้อย่างใกล้ชิด  
 Gunus and Dogan (2013) ศึกษา ความสัมพันธ์ระหว่างวัยรุ่นตุรกีต่อการเสพติด
อินเทอร์เน็ต ที่ได้รับการสนับสนุนทางสังคมและกิจกรรมครอบครัว กลุ่มตัวอย่างคือ วัยรุ่นตุรกีจ านวน 
166 คน ท าการศึกษาระหว่างเดือนกุมภาพันธ์-มิถุนายน ค.ศ. 2012 ซึ่งมีอายุระหว่าง 12-18 ปี ผล
การศึกษาพบว่า มีความสัมพันธ์เชิงลบในระดับปานกลางระหว่างการสนับสนุนทางสังคม การเสพติด
อินเทอร์เน็ตขณะเดียวการมีส่วนร่วมในกิจกรรมครอบครัวมีระดับสูงขึ้น กิจกรรมที่วัยรุ่นท าร่วมกับ
สมาชิกในครอบครัวคือ การดูโทรทัศน์ การรับประทานอาหาร การพูดคุย และการใช้เวลาร่วมกัน 
ในขณะที่ระกับการเสพติดอินเทอร์เน็ตไม่แตกต่างกัน 
 Li, Garland and Howard (2014) ศึกษา ปัจจัยด้านครอบครัวในกลุ่มวัยรุ่นประเทศจีนที่       





ครอบครัว และการลงโทษภายในครอบครัว เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับวัยรุ่นทีไม่เสพติดและไม่ใช้
อินเทอร์เน็ต พบว่า กลุ่มวัยรุ่นที่เสพติดอินเทอร์เน็ตมีแนวโน้มของการหย่าร้างของผู้ปกครองหรือการ
อาศัยอยู่กับผู้ปกครองเพียงคนใดคนหนึ่ง 
 จากการทบทวนงานวิจัยข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยตระหนักถึงบทบาทของครอบครัวในการร่วมดูแล
ปูองกันและแก้ไขปัญหาพฤติกรรมติดเกมในเชิงรุก มากกว่าการตั้งรับ พ่อแม่ ผู้ปกครอง ควรมีบทบาท
ส าคัญในการปลูกฝังความคิด ทัศนคติ และมีรูปแบบการท าหน้าที่ครอบครัวที่รับผิดชอบต่อการ
ด าเนินชีวิตของลูกอย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพื่อลดและปูองกันการเกิดปัญหาพฤติกรรมเสพเกม






 7.3 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการแก้ไขปัญหาและปรับพฤติกรรมการเสพเกม 
 สุภัทร ชูประดิษฐ์ (2549) ศึกษา การใช้เทคนิคเอไอซีในการแก้ปัญหานักเรียนติดเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์ในโรงเรียนปล้องวิทยาคม อ าเภอเทิง จังหวัดเชียงราย การวิจัยมุ่งศึกษา ผลของ
การใช้เทคนิคไอซีในการแก้ปัญหานักเรียนติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างจ านวน 33 คน 
คือ ผู้ปกครองนักเรียน 5 คน ครูที่เก่ียวข้อง 5 คน การวิจัยเป็นรูปแบบเชิงปฏิบัติการ เก็บรวบรวม
ข้อมูลโดยวิธีการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ การสังเกตแบบมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม การสนทนากลุ่ม 
การประชุมเชิงปฏิบัติการ การจดบันทึกภาคสนาม และแบบวัดความตระหนักต่อพฤติกรรมสุขภาพ 
พบว่า การใช้เทคนิคเอไอซี เป็นกระบวนการที่ช่วยให้นักเรียน ครู และผู้ปกครองมีส่วนร่วมในการ
แก้ไขปัญหา ก าหนดเปูาหมาย ร่วมกันคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาและการด าเนินการแก้ไขปัญหานักเรียน
ติดเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ร่วมกัน มีการจัดตั้งคณะกรรมการเพ่ือท ากิจกรรมและประสานงาน
ร่วมกับครูและ  ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง มีกิจกรรมโครงการที่ด าเนินงานในโรงเรียน 4 โครงการคือ 1) 
โครงการจัดตั้งชมรม เด็กยุคใหม่รู้ทันเกมออนไลน์ 2) โครงการอบรมผู้ปกครองและครูให้รู้เท่าทันเกม
คอมพิวเตอร์ออนไลน์และอินเทอร์เน็ต 3) โครงการเสียงตามสายภายในโรงเรียนและการสื่อสาร




ประสบความส าเร็จ  
 สุทธีกานต์ ภูมิเจริญ (2552) ศึกษา ผลของการฝึกอบรมทักษะการสื่อสารและการปรับ
พฤติกรรมที่มีต่อพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น งานวิจัยมุ่งศึกษา
การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมทักษะการสื่อสารและการปรับพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ และผลของ
หลักสูตรฝึกอบรมทักษะการสื่อสารและการปรับพฤติกรรมที่มีต่อพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์    
กลุ่มตัวอย่างคือ อาสาสมัครผู้ปกครองและนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นที่มีผลการทดสอบ
ว่าติดเกมคอมพิวเตอร์จ านวน 10 ครอบครัว รวมทั้งสิ้น 20 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 5 ครอบครัว 
กลุ่มควบคุม 5 ครอบครัว พบว่า หลังการทดลอง ผู้ปกครองที่เข้ารับการฝึกอบรมทักษะการสื่อสาร
และการปรับพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ มีคะแนนทักษะการสื่อสารในครอบครัว สูงกว่าก่อนเข้า
รับฝึกอบรมและสูงกว่าผู้ปกครองที่ไม่ได้เข้าร่วมฝึกอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
นักเรียนกลุ่มทดลองที่เข้ารับการฝึกอบรมทักษะการสื่อสารและการปรับพฤติกรรมติดเกม
คอมพิวเตอร์ มีคะแนนทักษะการสื่อสารในครอบครัว สูงกว่าก่อนเข้ารับฝึกอบรมและสูงกว่านักเรียน
กลุ่มควบคุมที่ไม่ได้เข้าร่วมฝึกอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 อีกทั้งคะแนน Problem 
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Video Game Playing (PVP) จ านวนชั่วโมงการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ต่ ากว่าก่อนเข้ารับการฝึกอบรม
และต่ ากว่านักเรียนกลุ่มควบคุมท่ีไม่ได้เข้ารับการฝึกอบรม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 เจษฎาภรณ์ สายถิ่น (2553) ศึกษา ผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมที่มีต่อการ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนระดับประถมศึกษาโรงเรียนสันติศึกษา 
อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ งานวิจัยมุ่งศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมที่มีต่อ  
การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4-6 ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 จ านวน 30 คน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบมี
ส่วนร่วมทั้งหมด 5 กิจกรรม เปน็เวลา 10 สัปดาห์ โดยเนื้อหาของกิจกรรมประกอบด้วยรูปภาพ บอร์ดความรู้ 
ใบความรู้ ใบงาน เกมและสื่อประกอบการท ากิจกรรมต่าง ๆ เก็บข้อมูลโดยใช้ แบบสอบถามลักษณะ
ทั่วไปและพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ แบบวัดความรู้เรื่องเกมคอมพิวเตอร์และพฤติกรรมการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ แบบวัดด้านความตระหนัก แบบวัดด้านการปฏิบัติตัว และแบบสังเกตพฤติกรรม 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างให้ความสนใจและความร่วมมือต่อกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นอย่างดี หลังเข้า
ร่วมกิจกรรม กลุ่มตัวอย่างมีความรู้เรื่องเกมคอมพิวเตอร์มากกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 ความตระหนักเก่ียวกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างนัยส าคัญ
ทาสถิติที่ระดับ .01 และมีการปฏิบัติตัวมากกว่าก่อนเข้าร่วมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 
 แสงอษุา มุกดา (2553) ศึกษา แนวทางการแก้ปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์
ออนไลน์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก งานวิจัยมุ่ง
ศึกษา พฤติกรรมและผลกระทบจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ พร้อมทั้งศึกษาแนวทาง
แก้ปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลายในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดพิษณุโลก จ านวน 13,864 คน ผู้บริหารและครู ผู้ปกครอง 
ตัวแทนนักเรียน เจ้าหน้าที่ต ารวจ นักวิชาการวัฒนธรรมและผู้ประกอบการกิจการร้านวีดิทัศน์ จ านวน 
16 คน เครื่องมือในการวิจัยคือ ประเด็นการเสวนา แบบบันทึกการเสวนา และแบบสอบถามพฤติกรรมและ
ผลกระทบจากการเล่นเกม พบว่า พฤติกรรมและผลกระทบจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างอยู่ในระดับปานกลาง ส าหรับแนวทางการแก้ปัญหา ได้แก่ 1) ครอบครัว พ่อแม่
ควรให้ความรักความอบอุ่น มีกติกาในการเล่น คอมพิวเตอร์ต้องไปอยู่ในที่ลับตาของบ้าน หากิจกรรม
ให้เด็กในช่วงเวลาเล่นเกมเพ่ือเบี่ยงเบนความสนใจและลดเวลาในการเล่นให้น้อยที่สุด 1) ผู้ประกอบการฯ   
ควรให้บริการแก่ผู้ที่มีอายุไม่เกิน 18 ปี ไม่เกินเวลา 22.00 น. ดูแลสอดส่องให้เล่นไม่เกินวันละ 3 ชัว่โมง 
และให้ความร่วมมือแก่ผู้ปกครองและโรงเรียนด้วยดี 3) ทางราชการควรด าเนินการควบคุมการขอ
ใบอนุญาตของผู้ประกอบการ มีการออกกฎหมายจ ากัดการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ของเยาวชน 
ห้ามผลิตและเผยแพร่เกมที่กระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมที่อันตราย จัดตั้งศูนย์เฝูาระวังทางวัฒนธรรมเพื่อ
ดูแลผลิตสื่อที่ไม่เหมาะสม และจัดตั้งศูนย์บ าบัดเกม เพื่อให้บริการแก้ไขปัญหาแก่พ่อแม่ ผู้ปกครอง 
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  จากการทบทวนงานวิจัยข้างต้น ผู้วิจัยพบว่า วิธีการในการแก้ไขปัญหาและปรับพฤติกรรม
การเสพเกมนั้นมีหลากหลายวิธี ส่วนใหญ่มุ่งเน้นที่การจัดกิจกรรมเพ่ือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเสพเกม
ให้มีความเหมาะสม เน้นการให้ความรู้และสร้างความตระหนักในด้านต่าง ๆ เช่น ผลกระทบ สุขภาพ 
นอกจากนี้วิธีการต่าง ๆ ให้ความส าคัญต่อการมีส่วนร่วมจากผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอย่างหลากหลาย ไม่ว่า
จะเป็น ครอบครัว โรงเรียน ชุมชน ผู้ประกอบการ และต ารวจ ในการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ท าให้ผู้วิจัยมองเห็นแนวทางการในการ
ด าเนินจัดกระบวนกลุ่มและการมีส่วนของครัว เพ่ือลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น ด้วยการใช้
กระบวนกลุ่มทางจิตวิทยา และน าพ่อแม่ ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรม เพื่อแสดง
ให้เห็นถึงอิทธิพลของกลุ่มบนพ้ืนฐานทฤษฎีการให้การปรึกษาแบบกลุ่ม เมื่อน าแนวคิดทางจิตวิทยา
เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการกลุ่มจะให้เกิดพลังในการเปลี่ยนความคิด อารมณ์ พฤติกรรมของ
วัยรุ่นในด้านต่าง ๆ รวมถึงพฤติกรรมเสพเกม ให้เกิดพฤติกรรมที่พึงประสงค์มากขึ้น ไม่กระทบต่อการ












ของวัยรุ่น เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือศึกษาผลของการใช้กระบวนกลุ่ม




 วิธีด าเนินการทดลอง 
 สถิติที่ใช้ในวิจัย 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนที่ก าลังศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียน
สาธิตมหาวิทยาลัย สงขลานครินทร์ ปีการศึกษา 2558  จ านวนนักเรียน 1,027 คน  
 
 1.2  กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6  
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ ปีการศึกษา 2558 โดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 64 คน                
  1.2.1 ออกหนังสือจากภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี ถึงโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ เพ่ือขอ
ความอนุเคราะห์ในการด าเนินการวิจัยตลอดโครงการ  
  1.2.2 คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ปีการศึกษา 
2558 ที่มีคะแนนรวมจากแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ มากกว่าครึ่งหนึ่งของ
คะแนนทั้งหมด โดยแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ มีคะแนนเต็ม 175 คะแนน 
คะแนนครึ่งหนึ่งของคะแนนทั้งหมดคือ 88 คะแนน ได้จ านวนนักเรียน 82 คน 
  1.2.3 สุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่ายโดยการจับฉลาก สอบถามความสมัครใจและ
ผู้ปกครองอนุญาตให้เข้าร่วมการวิจัย ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 64 คน เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนต้น 35 คน มัธยมศึกษาตอนปลาย 29 คน แบ่งเป็นเพศชาย 48 คน และเพศหญิง 16 คน                                          
  1.2.4 จับฉลากเป็น 2 กลุ่ม จ าแนกเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 32 คน กลุ่มควบคุม 
จ านวน 32 คน โดยคละเพศชายและหญิง   
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  1.2.5 ผู้วิจัยท าข้อตกลงกับนักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 32 คน เกี่ยวกับกติกาข้อตกลง   
ในการเข้าร่วมโปรแกรมกระบวนกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว  
  1.2.6 ระยะเวลาในการทดลอง ตั้งแต่วันที่ 5 กันยายน 2558-14 พฤศจิกายน 2558  
  1.2.7 สถานที่ในการทดลอง คือ ห้องฝึกอบรมโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

















ภาพประกอบ 3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 - 6 โรงเรียนสาธิต








จ านวน 32 คน 
 
กลุ่มตัวอย่าง 




2. แบบแผนการวิจัย  
 การวิจัยเรื่อง กระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว ต่อการลดพฤติกรรมเสพ
เกมของวัยรุ่น เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยใช้แบบแผนการทดลองจริง 
(True - Experimental Research) มีกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีการวัดก่อนและหลังการทดลอง 
(Randomized Control Group Pretest – Posttest Design) (สุวิมล ว่องวานิช และนงลักษณ์   
วิรัชชัย, 2546)  
  (R)E OPretest1    OPosttest2 
  (R)C OPretest1    OPosttest2 
 R       แทน      การสุ่มตัวอย่างอย่างสมบูรณ์ 
 E      แทน      กลุ่มทดลอง (Experimental group) 
 C      แทน      กลุ่มควบคุม (Control group) 
 Opretest1      แทน      การทดสอบก่อนทดลอง 
 Oposttest2     แทน     การทดสอบหลังการทดลอง 
 X        แทน      โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว (Treatment) 
ภาพประกอบ 4 แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 
  3.1.1. โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว ผู้วิจัยสร้างจาก
การทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องกับเกมคอมพิวเตอร์ การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มตามแนวคิด 
Trotzer ทฤษฎีและเทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบพิจารณาความจริง โครงสร้างและ
บทบาทหน้าที่ของครอบครัว ประกอบด้วย 4 กิจกรรม รวมเป็นเวลาทั้งสิ้น 30 ชั่วโมง ดังนี้  
  1) การปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 1 วัน เป็นเวลา 7 ชั่วโมง ประกอบด้วย






พฤติกรรมเล่นเกมร่วมกัน โดยน าความรู้เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ สถานการณ์ข่าวในปัจจุบัน ข้อดี
และผลกระทบเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม  
  2) การปฐมนิเทศผู้ปกครองนักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 1 วัน เป็นเวลา 4 ½ ชั่วโมง 




และเยาวชนที่เริ่มชอบ คลั่งไคล้ และติดเกม ของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ เพ่ือ
น าไปปรับในการดูแลบุตรหลานอย่างเหมาะสม 
  3) การประชุมกลุ่มในกลุ่มทดลอง จ านวน 8 ครั้ง ครั้งละ 1½ ชั่วโมง เป็นเวลา 12 ชั่วโมง          
ผู้วิจัยน าแนวคิดและเทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบพิจารณาความจริงในการด าเนินกลุ่ม  
เพ่ือให้สมาชิกรู้จักเข้าใจตนเองเกี่ยวกับพฤติกรรมเล่นเกม สามารถก าหนดเป้าหมายในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมเล่นเกมให้เหมาะสม เข้าใจสิ่งที่เป็นอุปสรรค ทางเลือกและรูปแบบที่เหมาะสม เกิดการ
เรียนรู้และรับผิดชอบตนเองให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ โดยได้รับแรงจูงใจที่มาจากภายในตนเองและ
ประสบการณ์ที่ร่วมกันอภิปรายของสมาชิก รวมทั้งตัวแบบที่ประสบความส าเร็จ ตามกระบวนการให้
การปรึกษาแบบ WDEP ของ Wubbolding (1991 cited in Corey, 2204)  
  4) กิจกรรมร่วมกันระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและผู้ปกครอง จ านวน 1 วัน เป็น
เวลา 6½ ชั่วโมง ประกอบด้วยกิจกรรมจ านวน 5 กิจกรรม ผู้วิจัยใช้กระบวนการกลุ่มในการด าเนิน
กิจกรรม กิจกรรมที่ 1-2 เพื่อให้เกิดสัมพันธภาพที่ดีระหว่างกันเป็นการกระชับความสัมพันธ์ภายใน
ครอบครัว กิจกรรมที่ 3-5 เพื่อให้นักเรียนและผู้ปกครองได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ผลกระทบที่เกิดข้ึนในมุมมองของทั้งสองฝ่าย เกิดการปรับเปลี่ยนความคิดเข้าหากันเพ่ือหาทางออก
ร่วมกัน โดยมีผู้วิจัยเป็นผู้น าในการด าเนินกิจกรรม และนักศึกษาชั้นปีที่ 4 จ านวน 3 คน สาขา
จิตวิทยาการปรึกษา ภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว ร่วมเป็นผู้น ากลุ่มในการประชุมกลุ่มย่อย  
  3.1.2 ล าดับขั้นตอนการสร้างโปรแกรมดังนี้  
 1) ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเอกสาร แนวคิดทฤษฎี ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มและ
การมีส่วนร่วมของครอบครัว ได้แก่ การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบกลุ่มตามแนว Trotzer ทฤษฎีและ
เทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบพิจาณาความจริง โครงสร้างและบทบาทสมาชิกของกลุ่ม 
ประเภทของกลุ่มประสิทธิผลของกลุ่ม เพื่อสร้างกิจกรรมกระบวนการกลุ่ม แนวคิดการมีส่วนร่วมของ
ครอบครัว เสริมสร้างความเข้มแข็งทางจิตใจตามกรอบแนวคิดของ MMFF (McMaster Model of 
family functioning)ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2) การวางแผนการสร้างโปรแกรม 
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 2.1 ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
 2.2 ก าหนดกิจกรรมให้มีความสอดคล้องกับกลุ่มตัวอย่าง วัตถุประสงค์ของงานวิจัย  
  3) ผู้วิจัยน าโปรแกรมฯเสนอต่อคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ คือ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบ
ความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) ความถูกต้องเหมาะสม ความครอบคลุมและให้ค าแนะน าสิ่ง
ที่ควรปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งขึ้น รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 
     3.1 รองศาสตราจารย์ ดร.เมธินินทร์ ภิณญูชน 
     3.2 รองศาสตราจารย์นงลักษณ์ ประเสริฐ 
     3.3 ดร.นิรนาท แสนสา  
  4) น าโปรแกรมฯที่ผ่านการตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ มา
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ แล้วน าเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง  
  5) น าโปรแกรมฯไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง คือ ตัวแทนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนจงรักษ์สัตย์วิทยา จ านวน 30 คน 
  1.6 น าผลการใช้โปรแกรมฯ เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง 
และน าไปใช้ในการด าเนินวิจัยต่อไป  
 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.2.1 แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยข้อมูล 2 ส่วน คือ  
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนที่ 2 เป็นข้อค าถามพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ โดยผู้วิจัยพัฒนาจากแบบสอบถามการควบคุมตนเองในพฤติกรรมการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
(ยุพิน พุ่มหิรัญ, 2550) จ านวน 35 ข้อ มีลักษณะแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) ม ี      
5 ระดับ คือ ไม่จริง จริงบางส่วน ค่อนข้างจริง จริง จริงมากที่สุด ลักษณะของแบบสอบถาม เป็นการ
สอบถามเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ การควบคุมตนเอง 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก 
ค่อนข้างมาก บางส่วน และไม่จริง จ านวน 35 ข้อ แบ่งเป็น 4 องค์ประกอบคือ ความรู้หรือพฤติกรรม 
ความสัมพันธ์กับคนอ่ืน ๆ เวลาหรือเงิน และอารมณ์หรือความรู้สึก ดังนี้ 
 ด้านความรู้หรือพฤติกรรม จ านวน 12 ข้อ ได้แก่ข้อค าถาม 10, 11, 22, 23, 24, 25, 28, 29, 32, 33, 34, 35 
 ด้านความสัมพันธ์กับผู้อื่น จ านวน 5 ข้อ ได้แก่ข้อค าถาม 15, 16, 17, 26, 27 
 ด้านเวลาและการเงิน จ านวน 9 ข้อ ได้แก่ข้อค าถาม 5, 6, 7, 8, 9, 12, 13, 30, 31 
  ด้านอารมณ์และความรู้สึก จ านวน 9 ข้อ ได้แก่ข้อค าถาม 1, 2, 3, 4, 14, 18, 19, 20, 21 
  เกณฑ์การพิจารณาการตอบแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ มีดังนี้ 
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   5  หมายถึง  ข้อความนั้นตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนมากที่สุด 
   4  หมายถึง  ข้อความนั้นตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนมาก 
   3  หมายถึง  ข้อความนั้นตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนค่อนข้างมาก 
   2  หมายถึง  ข้อความนั้นตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนบางส่วน 
   1  หมายถึง  ข้อความนั้นไม่ตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียน  
เกณฑ์การให้คะแนน 
 แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แบ่งข้อค าถามเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
  1) กลุ่มด้านบวก จ านวน 11 ข้อ ได้แก่ข้อค าถาม 1, 2, 3, 4, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 
12 มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
   5  =  1 คะแนน   
   4  =  2 คะแนน   
   3  =  3 คะแนน  
   2  =  4 คะแนน 
   1  =  5 คะแนน 
  2) กลุ่มด้านลบ จ านวน 24 ข้อ  ได้แก้ข้อค าถาม 5, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 
19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32, 33, 34, 35 มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
   5  =  5 คะแนน   
   4  =  4 คะแนน   
   3  =  3 คะแนน  
   2  =  2 คะแนน 
   1  =  1 คะแนน 
 3.2.2 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 1) ผู้วิจัยน าแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เสนอต่อคณะกรรมการ      
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ คือ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) ความถูกต้องเหมาะสม 
ความครอบคลุมและให้ค าแนะน าสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไขให้ถูกต้องสมบูรณ์ยิ่งขึ้น รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ ดังนี้ 
     1.1 รองศาสตราจารย์ ดร.เมธินินทร์ ภิณญูชน 
     1.2 รองศาสตราจารย์นงลักษณ์ ประเสริฐ 
     1.3 ดร.นิรนาท แสนสา  
 ผลการวิเคราะห์ความตรงเชิงเนื้อหา ปรากฏว่าข้อค าถามผ่านเกณฑ์ท่ีมีค่าดัชนีความ












ค่า IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
5 0 +1 +1 .66 ปรับปรุง 
6 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
13 +1 0 +1 .66 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
25 +1 +1 0 .66 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
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ค่า IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
28 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
31 +1 -1 +1 .33 ปรับปรุง 
32 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
33 +1 +1 0 .66 ใช้ได้ 
34 +1 +1 0 .66 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 1.0 ใช้ได้ 
 
  2) น าแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ที่ผ่านการตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ ไปปรับปรุงเนื้อหา ส านวนภาษาไทย ตามข้อเสนอแนะ แล้วน าเสนอ
ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบอีกครั้ง  
  3) น าแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ไปทดลองใช้ (Try out) กับ
กลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง คือ ตัวแทนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 โรงเรียนเดชะ   
ปัตตนยานุกูล จ านวน 40 คน จากนั้นหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามโดยใช้วิธีของ 
Cronbach ที่เรียกว่า Alpha coefficient โดยมีค่าความเชื่อมั่น 0.898 
  4) น าแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้ว
เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบและปรับปรุงอีกครั้ง และน าแบบสอบถามที่สมบูรณ์
ไปใช้ในการด าเนินวิจัยต่อไป  
  
4. วิธีด าเนินการทดลอง 
 4.1 ขั้นเตรียมการทดลอง 
   4.1.1 ขออนุมัติและขอความร่วมมือให้ด าเนินการวิจัยเรื่องกระบวนกลุ่มและการมี
ส่วนร่วมของครอบครัว เพื่อลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น จากผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์     
  4.1.2 ประสานงานกับนักเรียน เพ่ือประชุมชี้แจงเกี่ยวกับกระบวนกลุ่มและการมี
ส่วนร่วมของครอบครัว เพื่อลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น       
  4.1.3 นัดวันเวลาและสถานที่เพ่ือเก็บแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
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  4.1.4 ด าเนินโดยคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างจากนักเรียนที่มีคะแนนจากแบบสอบถาม
มากกว่าครึ่งหนึ่งของคะแนนทั้งหมด โดยนักเรียนสมัครใจและผู้ปกครองอนุญาตให้เข้าร่วมการวิจัย 
  4.1.5 จัดเตรียมแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการ
ประเมินหลังการทดลอง จ านวน 64 ชุด 
  4.1.6 ผู้วิจัยด าเนินการเตรียมสถานที่ในการด าเนินการงาน 
 4.2 ขั้นด าเนินการทดลอง   
 กิจกรรมปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่างจ านวน 1 วัน เป็นเวลา 7 ชั่วโมง เพ่ือเป็นการ
ปรับความคิดและสร้างความรู้สึกคุ้นเคย เตรียมความพร้อมเพ่ือเรียนรู้เรื่องเกม พฤติกรรมการเสพเกม 
โดยการจัดกิจกรรมมีลักษณะ ดังนี้  
  1) กิจกรรมสร้างสัมพันธภาพระหว่างสมาชิกกลุ่ม เพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกันใน
การด าเนินกิจกรรม ร่วมกันสร้างกติกากลุ่ม 
  2) กิจกรรมให้ความรู้และความเข้าใจเรื่องเกม พฤติกรรมเสพเกม และส ารวจส ารวจ
ความคิดที่มีต่อการเล่นเกมคอมพิวเตอร์   
  3) กิจกรรมการส ารวจพฤติกรรมการหมกมุ่นกับเกมคอมพิวเตอร์ ผลกระทบที่เกิดขึ้น
เพ่ือให้สมาชิกพิจารณาคุณค่าที่แท้จริงของเกมคอมพิวเตอร์ 
  4) กิจกรรมเพ่ือการใคร่ครวญตนเองเกี่ยวกับการด าเนินชวีิต การแบ่งปันประสบการณ์
ระหว่างสมาชิก 
  5) กิจกรรมสร้างเสริมความตระหนักในคุณค่าของการด าเนินชีวิตอย่างมีความหมาย 
สามารถวางเป้าหมายการด าเนินชีวิตอย่างถูกต้องและเหมาะสมกับตนเอง 
 กิจกรรมปฐมนิเทศส าหรับผู้ปกครอง จ านวน 1 วัน เป็นเวลา 4½ ชั่วโมง เพ่ือเป็นการ
เสริมสร้างความรู้สึกคุ้นเคยให้กับผู้ปกครอง กิจกรรมมีลักษณะดังนี้ 
  1) กิจกรรมสร้างสัมพันธภาพระหว่างผู้ปกครอง เพ่ือสร้างความเข้าใจร่วมกันในการจัดกิจกรรม 
และร่วมกันหาสาเหตุและแนวทางแก้ไข 
  2) กิจกรรมที่เอ้ือให้ผู้ปกครองซึ่งประสบปัญหาบุตรหลานมีพฤติกรรมการเสพเกม 




  3) กิจกรรมการเสริมสร้างพลังใจแก่ผู้ปกครอง 
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 การประชุมกลุ่มย่อยส าหรับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 8 ครั้ง ครั้งละ 1½ ชั่วโมง เป็นเวลา 12 ชั่วโมง 
ผู้วิจัยน าแนวคิดและเทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบพิจารณาความจริง เป็นแนวทางในการ
ด าเนินการ กิจกรรมที่ด าเนินการมีลักษณะ ดังนี้ 
  1) การชี้แจงวัตถุประสงค์ของการประชุมกลุ่ม ก าหนดกติการ่วมกัน และสร้าง
สัมพันธภาพระหว่างสมาชิกกลุ่ม 
  2) การใคร่ครวญพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์และอารมณ์ของสมาชิก ร่วมกัน
แบ่งปันประสบการณ์และตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดข้ึน 




  4) การพิจารณาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ในกลุ่มเพ่ือนที่มีพฤติกรรมการเสพเกม
คอมพิวเตอร์เหมือนกัน และใคร่ครวญสิ่งที่ต้องการได้รับจากเพ่ือนที่แท้จริง  
  5) การทบทวนตนเองเกี่ยวกับการควบคุมตนเองที่มีต่อพฤติกรรมการเสพเกม
คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้สมาชิกวางแผนการพัฒนาพฤติกรรมตนเองและน าไปปฏิบัติเปน็ระยะเวลา 2 สัปดาห ์
  6) การรายงานผลตามแผนการพัฒนาตนเองที่สมาชิกเป็นผู้ก าหนดขึ้น เป็น
ระยะเวลา 2 สัปดาห์ สมาชิกสามารถเปลี่ยนแผนได้หากไม่ประสบความส าเร็จ และเน้นให้สมาชิก
กลุ่มร่วมกันให้ก าลังใจ 
  7) การรายงานผลตามแผนการพัฒนาตนเอง และให้สมาชิกร่วมกันให้ก าลังใจและ
แบ่งปันประสบการณ์ที่ได้รับตลอดระยะการพัฒนาตนเองตามแผน เพื่อเน้นให้สมาชิกตระหนักถึง
ความรับผิดชอบต่อตนเอง 
  8) กิจกรรมปิดการประชุมกลุ่ม ให้สมาชิกร่วมกันสรุปกิจกรรมและข้อคิด
ประสบการณ์ที่ได้รับ ร่วมกันให้ก าลังเพื่อสร้างพลังใจในการเปลี่ยนแปลงตนเอง ตระหนักถึงคุณค่า
และความหมายของการมีชีวิต 
 กิจกรรมร่วมกันระหว่างนักเรียนกับผู้ปกครอง จ านวน 1 วัน เป็นเวลา 6½ ชั่วโมง 
เพ่ือให้กลุ่มตัวอย่างและผู้ปกครองมีโอกาสร่วมกันในการแสดงออกทางความคิด ความรู้สึกต่อกัน 
น าไปสู่การเข้าใจ ยอมรับ ให้อภัยกันและกัน อันก่อให้เกิดพลังครอบครัว น าไปสู่การร่วมมือร่วมใจใน
การดูแลและปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเสพเกม กิจกรรมที่ด าเนินการมีลักษณะ ดังนี้ 
  1) เพ่ือให้ผู้ปกครองเกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าของสถาบันครอบครัว ร่วมกัน
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ วิธีการให้การดูแลบุตรหลาน สร้างสัมพันธภาพเพ่ือให้เกิดพลังกลุ่มผู้ปกครอง   
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  2) เพ่ือให้นักเรียนตระหนักและเห็นคุณค่าของสถาบันครอบครัว เป็นกิจกรรมที่
เตรียมความพร้อมให้นักเรียนเพ่ือร่วมกิจกรรมกับผู้ปกครอง 
  3) กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้ปกครองและนักเรียนรับฟังความคิดเห็นและความรู้สึกซ่ึง
กันและกนัมากข้ึนเพ่ือให้เกิดการยอมรับ เข้าใจกันมากข้ึน 
  4) เพ่ือให้ผู้ปกครองและนักเรียนร่วมกันสร้างแนวปฏิบัติและการแก้ไขปัญหา
พฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์รวมกัน ตระหนักถึงความร่วมมือในการแก้ไขปัญหาพฤติกรรม
ร่วมกันภายในครอบครัว 
  5) เพ่ือสร้างพลังใจ ความศรัทธาเชื่อมั่นให้เกิดขึ้นภายในครอบครัว และปิดกิจกรรม 
 4.3 ขั้นด าเนินการหลังการทดลอง 
 4.3.1 หลังจากเสร็จสิ้นการทดลอง เป็นระยะเวลา 1 เดือน ในกลุ่มควบคุมและกลุ่ม
ทดลองเปรียบเทียบระหว่างก่อนและหลังการทดลองและสอบถามผู้ปกครองถึงพฤติกรรมของนักเรียน
เพ่ือประกอบการสรุปผลการวิจัย 























ตาราง 2 โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว 
 
กิจกรรมปฐมนิเทศ 
Group Process : นักเรียน 
จัดต่อเนื่อง 1 วัน  เวลา 7  ชม. 




Group Process : ผู้ปกครอง 
กระบวนการกลุ่ม เวลา 4½ ชม. 
จ านวน 3 กิจกรรม 
1. ผูกมิตร ผูกจิต สัมพันธ์ (1) 
2. เพ่ือนรักออนไลน์ (1½) 
3. จุดเริ่มต้นของจุดจบ (1½) 
4. ถนนชีวิต (1½) 
5. ชีวิตบทใหม่ (1½) 
1. เขตรั้วแห่งรัก (1½) 
2. เพ่ือลูกของเรา (1½) 
3. ร่วมด้วยช่วยกันดูแล (1½) 
Meeting Group : นักเรียน 
กิจกรรมประชุมกลุ่มย่อยจ านวน 8 ครั้ง ครั้งละ 1½ ชม. 
เทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวทิยาแบบพิจารณาความจริง (Reality Therapy) 
1. รวมพลังวัยใส (1½) สัปดาห์ที่ 2   
2. สะท้อนตน (1½) สัปดาห์ที่ 3   
3. สายสัมพันธ์ (1½) สัปดาห์ที่ 4   
4. เพ่ือนรัก นักเล่นเกม (1½) สัปดาห์ที่ 5   
5. มุ่งหวัง จึงสมหวัง (1½) สัปดาห์ที่ 6   
6. ตั้งใจ จึงเกิดผล (1) (1½) สัปดาห์ที่ 7   
7. ตั้งใจ จึงเกิดผล (2) (1½) สัปดาห์ที่ 8   
8. เส้นชัยใกล้ แค่ใจถึง (1½) สัปดาห์ที่ 9   
                                                      สัปดาห์ที ่10 
Family Participation ผู้ปกครอง : นักเรียน 
















 การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ค านึงถึงจรรยาบรรณท้ังในส่วนของผู้วิจัยและสิทธิของกลุ่มตัวอย่าง 
จึงมีการพิทักษ์สิทธ์กลุ่มตัวอย่างดังนี้ 
 1) ผู้วิจัยได้ชี้แจงรายละเอียดวัตถุประสงค์ของการวิจัยอย่างละเอียดและขอความร่วมมือที่
ด าเนินการกลุ่ม อธิบายให้กลุ่มตัวอย่างทราบว่าจะไม่มีการระบุชื่อท่ีอยู่ของกลุ่มตัวอย่างและ             
การตัดสินใจในการเข้าร่วมการวิจัยในครั้งนี้และมีสิทธิที่จะยุติการตอบโต้เมื่อต้องการ โดยไม่เกิด
ผลกระทบใดๆทั้งสิ้น ข้อมูลที่ได้จะเก็บไว้เป็นความลับและจะน าเสนอเป็นภาพรวม เพื่อประโยชน์ใน
การศึกษาเท่านั้น 
 2) กรณีกลุ่มตัวอย่างเกิดภาวะทางอารมณ์ เช่น โกรธ ร้องไห้ไม่หยุด อัดอ้ันจนไม่สามารถพูด
ได ้ในขณะด าเนินการกลุ่ม ผู้วิจัยได้เตรียมการช่วยเหลือดังนี้ 
 2.1 ยุติการด าเนินกลุ่มและน าสมาชิกท่ีเกิดภาวะทางอารมณ์ออกจากบริเวณกลุ่มพร้อม
ให้สมาชิกระบายความรู้สึก รับฟังอย่างใส่ใจ และในการเก็บข้อมูลเป็นความลับที่ไม่มีการเปิดเผยข้อมูล 
 2.2 ในกรณีกลุ่มตัวอย่างเกิดภาวะวิกฤตทางจิตใจจนเกินความสามารถในการช่วยเหลือ
ของผู้วิจัย ผู้วิจัยจะติดต่อประสานงานส่งต่อศูนย์การปรึกษา ภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนวคณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
6. สถิติที่ใช้ในวิจัย 
 สถิติที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 2 ส่วนคือสถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ
และสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการวิจัยซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 6.1 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ประกอบด้วย 
  6.1.1 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ โดยใช้วิธีของครอนบัค (Cronbach Alpha Procedure) (วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551)  
 
       
   
        





  เมื่อ   แทน สัมประสิทธิ์ความเที่ยงของเครื่องมือ 
       แทน  ความแปรปรวนของคะแนนค าถามแต่ละข้อ 
       แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวมของผู้ตอบทั้งหมด 
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        6.1.2 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม 
ของแบบประเมินกระบวนการสูญเสียบุคคลอันเป็นที่รัก กับพฤติกรรมที่ระบุไว้ในค านิยามตัวแปร        
(วาโร เพ็งสวัสดิ์, 2551) 
 
 
                IOC =  
N
R  
  เมื่อ         IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถาม 
      R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแต่ละ 
ข้อ 
    N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 
 6.2 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลส าหรับการวิจัย ประกอบด้วย 
  สถิติพ้ืนฐานในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  6.2.1 หาค่าเฉลี่ย (Mean) ของคะแนนแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์  




  เมื่อ ∑  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     แทน  จ านวนคะแนน หรือข้อมูลทั้งหมด 
  6.2.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนนแบบสอบถาม
พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
      = √
 ∑    ∑     
     
 
  เมื่อ       แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     แทน ข้อมูลหรือคะแนน 
     แทน จ านวนคะแนนในแต่ละกลุ่ม 
   ∑ แทน ผลรวม 
  6.2.3 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ ก่อนการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง จ าแนกตามเพศและศาสนา ด้วยสถิติ   




      
  เมื่อ      U       แทน ทดสอบ Mann-Whitney U test  
   n 1     แทน   ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 1  
   n 2     แทน  ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 
   R i      แทน  อันดับของขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
 
  6.2.4 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลอง ด้วยสถิติ (Parametric Statistic)     




   ∑  
 
   
  เมื่อ        
  เมื่อ   แทน  ค่าสถิติที่ ใช้ เปรียบเทียบค่าวิกฤติ เ พ่ือทราบความมี
นัยส าคัญ 
   ∑ แทน  ผลรวม   
     แทน  ความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนและหลังการทดลอง 
     แทน  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
     แทน  จ านวนกลุ่มทดลอง 
  6.2.4 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่น
เกมคอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนกลุ่มควบคุม ด้วยสถิติ (Parametric Statistic)    




   ∑  
 
   
  เมื่อ         
  เมื่อ   แทน  ค่าสถิติที่ ใช้ เปรียบเทียบค่าวิกฤติ เ พ่ือทราบความมี
นัยส าคัญ 
   ∑ แทน  ผลรวม   
     แทน  ความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนและหลังการทดลอง 
     แทน  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 



















คอมพิวเตอร์ ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง หลังการทดลองด้วยสถิติ (Parametric Statistic)      
t-test for independent Samples (ล้วน สายยศ, 2544) 
  
 ̅    ̅ 
√
        
          
 









  เมื่อ   แทน  ค่าสถิติที่ ใช้ เปรียบเทียบค่าวิกฤติ เ พ่ือทราบความมี
นัยส าคัญ 
    ̅   แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 
    ̅  แทน  ค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังการทดลองของกลุ่มควบคุม 
      แทน  ขนาดของกลุ่มทดลอง 
      แทน  ขนาดของกลุ่มควบคุม 
       แทน  ความแปรปรวนของกลุ่มทดลอง 









 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือศึกษาผลของ    
การใช้กระบวนกลุ่มและการส่วนร่วมของครอบครัวต่อการลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น กลุ่มตัวอย่าง   
การวิจัย คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์ ที่มีพฤติกรรมการเสพเกม ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิจัยตามล าดับต่อไปนี้ 
 
  - ข้อมูลลักษณะประชากร 
  - คะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
  - เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์  
    ก่อนได้รับโปรแกรมฯระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
  - เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ 
     ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
  - เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์  
    หลังการทดลองระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง 
  
สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์และการแปลผล 
 การวิเคราะห์ข้อมูลและการแปลความหมายของผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยก าหนด
สัญลักษณ์และอักษรย่อที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
 n  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
 X   แทน ค่าเฉลี่ย (Mean) 
 S.D.  แทน ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) 
 t  แทน  ค่าสถิติการทดสอบจากการแจกแจงแบบ t 
 p-value แทน ค่าความน่าจะเป็นในการยอมรับหรือปฏิเสธสมมติฐาน  
 *  แทน มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 กลุ่มทดลอง แทน นักเรียนที่เข้าร่วมโปรแกรมฯ  








 ข้อมูลลักษณะประชากร  
   ตาราง 3 แสดงการแจกแจงความถี่ข้อมูลส่วนบุคคลจ าแนกตามเพศ อายุ  
     ศาสนาและการพักอาศัยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
ข้อมูลส่วนบุคคล ประเด็น กลุ่มทดลอง (ร้อยละ) กลุ่มควบคุม (ร้อยละ) 
เพศ ชาย 21 (65.6) 27 (84.4) 
หญิง 11 (34.4) 5 (15.6) 
อายุ 10-12 ปี - - 
13-15 ปี 26 (81.2) 22 (68.8) 
16-18 ปี 6 (18.8) 10 (31.2) 
ศาสนา พุทธ 19 (59.4) 18 (56.2) 
อิสลาม 13 (40.6) 13 (40.6) 
คริสต์ - 1 (3.1) 
พักอาศัยอยู่    
กับใคร 
บิดา-มารดา 18 (56.2) 25 (78.1) 
ญาติ 1 (3.1) - 
หอพัก 13 (40.6) 7 (21.9) 
  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 3 จ าแนกข้อมูลตามเพศ อายุ ศาสนาและการพักอาศัยของ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองส่วนใหญ่ เป็นเพศชายร้อยละ 65.6 มีอายุระหว่าง 
13-15 ปีร้อยละ 81.2 นับถือศาสนาพุทธร้อยละ 59.4 พักอาศัยอยู่กับบิดา-มารดาร้อยละ 56.2    
กลุ่มควบคุมส่วนใหญ่ เป็นเพศชายร้อยละ 84.4 มีอายุระหว่าง 13-15 ปีร้อยละ 68.8 นับถือศาสนา
พุทธร้อยละ 56.2  พักอาศัยอยู่กับบิดา-มารดาร้อยละ 78.1 
 
  ตาราง 4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ 
    ก่อนการทดลองของกลุ่มทดลอง จ าแนกตามเพศและศาสนา 
 
ตัวแปร n X  Mean Rank 
The Mann-Whitney          
U Test 
p-value 
เพศ เพศชาย 21 103.71 16.48 115 1.00 
 เพศหญิง 11 104.72 16.55 
ศาสนา ศาสนาพุทธ 19 101.47 14.32 82 .117 




 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 4 พบว่า ก่อนการทดลองกลุ่มทดลองมีพฤติกรรมการเสพ
เกมคอมพิวเตอร์ เมื่อจ าแนกตามเพศและศาสนาไม่แตกต่างกัน ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  
 
  ตาราง 5 แสดงการแจกแจงความถี่ข้อมูลด้านกิจกรรมยามว่างของนักเรียน  




ก่อน (ร้อยละ) หลัง (ร้อยละ) ก่อน (ร้อยละ) หลัง (ร้อยละ) 
เล่นกีฬา 3 (9.4) 9 (28.1) 6 (18.8) 6 (18.8) 
อ่านหนังสือ 3 (9.4) 7 (21.9) 2 (6.2) 1(3.1) 
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 22 (68.8) 11 (34.4) 20 (62.5) 18 (56.2) 
เล่น Social Network 4 (12.5) 4 (12.5) 3 (9.4) 5 (15.6) 
อ่ืน ๆ  - 1 (3.1) 1 (3.1) 2 (6.2) 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 5 ข้อมูลกิจกรรมยามว่าง ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองเล่นกีฬาและอ่านหนังสือเพ่ิมข้ึน และมีการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ลดลง เหลือร้อยละ 34.4 และสนใจท ากิจกรรมอ่ืน ๆ เพิ่มข้ึนคือ วาดภาพ กลุ่มควบคุม
เล่น Social Network เพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 15.6 การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ลดลง เหลือร้อยละ 56.2 




  ตาราง 6 แสดงการแจกแจงความถี่ข้อมูลด้านกิจกรรมที่นักเรียนมีส่วนร่วมกับครอบครัว 
    ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
กิจกรรม ประเด็น 











ดูรายการโทรทัศน์ 9 (28.1) 8 (25) 6 (18.8) 9 (28.1) 
เข้าครัวปรุงอาหาร 5 (15.6) 2 (6.2) 5 (15.6) 3 (9.4) 
สนทนา 7 (21.9) 12 (37.5) 6 (18.8) 10 (31.2) 
รับประทานอาหาร 9 (28.1) 5 (15.6) 11 (34.4) 9 (28.1) 
ท่องเที่ยวใน
วันหยุด 
2 (6.2) 5 (15.6) 
4 (12.5) 1 (3.1) 




 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 6 ข้อมูลกิจกรรมที่นักเรียนมีส่วนร่วมกับครอบครัวก่อน
และหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีการ
สนทนาภายในครอบครัวเพ่ิมขึ้น โดยกลุ่มทดลองเพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 37.5 ซึ่งสูงกว่ากลุ่มควบคุม          
ที่เพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 31.2 นอกจากนี้ กลุ่มทดลองให้ความสนใจกิจกรรมท่องเที่ยวในวันหยุดเพ่ิมขึ้น 
ส่วนการดูรายการโทรทัศน์และการเข้าครัวปรุงอาหารลดลงทั้งสองกลุ่ม 
 
  ตาราง 7 แสดงการแจกแจงความถี่ข้อมูลด้านผลการเรียน (GPA)  




กลุ่มทดลอง  กลุ่มควบคุม 
ก่อน (ร้อยละ) หลัง (ร้อยละ) ก่อน (ร้อยละ) หลัง (ร้อยละ) 
1.00-1.59 - 1 (3.1) - - 
1.60-2.00 2 (6.2) 1 (3.1) - - 
2.01-2.59 2 (6.2) 2 (6.2) 4 (12.5) 5 (15.6) 
2.60-3.00 4 (12.5) 2 (6.2) 5 (15.6) 3 (9.4) 
3.01-3.59 15 (46.9) 15 (46.9) 7 (21.9) 8 (25) 
3.60-4.00 9 (28.1) 11 (34.4) 16 (50) 16 (50) 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 7 ข้อมูลด้านผลการเรียน ก่อนและหลังการทดลองของ
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ก่อนเข้าร่วมการทดลอง กลุ่มทดลองมีผลการเรียนเฉลี่ยมากที่สุด
ที่ 3.01-3.59 ร้อยละ 46.9 กลุ่มควบคุมมีผลการเรียนเฉลี่ยมากที่สุดที่ 3.60-4.00 ร้อยละ 50 และ
หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีผลการเรียนเฉลี่ย 3.60-4.00 เพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 34.4 และระดับ 1.00-
1.59 เพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 3.1 กลุ่มควบคุมมีผลการเรียนเฉลี่ยอยู่ 2.01-2.59 เพ่ิมขึ้นเป็นร้อยละ 15.6 
และ 3.01-3.59 เพ่ิมข้ึนเป็นร้อยละ 25 
 
  ตาราง 8 แสดงการแจกแจงความถี่ข้อมูลส่วนบุคคลด้านพฤติกรรมการเสพเกม
     คอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  
 
กิจกรรม ประเด็น 
กลุ่มทดลอง  กลุ่มควบคุม 
ก่อน    
(ร้อยละ) 
หลัง    
(ร้อยละ) 
ก่อน      
(ร้อยละ) 




ไม่เคยเล่น - - - - 
สัปดาห์ละ 1-3 วัน 14 (43.8) 22 (68.8) 11 (34.4) 15 (46.9) 




  ตาราง 8 (ต่อ) 
 
กิจกรรม ประเด็น 
กลุ่มทดลอง  กลุ่มควบคุม 
ก่อน    
(ร้อยละ) 
หลัง    
(ร้อยละ) 
ก่อน      
(ร้อยละ) 
หลัง    
(ร้อยละ) 
 เล่นทุกวัน 14 (43.8) 5 (15.6) 13 (40.6) 9 (28.1) 
เวลาเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ 
1-2 ชั่วโมง 14 (43.8) 28 (87.5) 11 (34.4) 15 (46.9) 
3-4 ชั่วโมง 13 (40.6) 4 (12.5) 11 (34.4) 8 (25) 
มากกว่า 4 ชั่วโมง 5 (15.6) - 10 (31.2) 9 (28.1) 
สถานที่เล่นเกม
คอมพิวเตอร์ 
บ้าน 27 (84.4) 26 (81.2) 28 (87.5) 26 (81.2) 
ร้านคอมพิวเตอร์ 2 (6.2) 3 (9.4) 4 (12.5) 6 (18.8) 
หอพัก 3 (9.4) 3 (9.4) - - 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 8 ข้อมูลด้านพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ก่อนและ  
หลังการทดลองของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า ก่อนการทดลอง กลุ่มทดลองมีการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ทุกวันและเล่นสัปดาห์ละ 1–3 วัน ส่วนกลุ่มควบคุมมีการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ทุกวัน     
ในส่วนของการใช้เวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์กลุ่มทดลองใช้เวลาครั้งละ1-2 ชั่วโมง ร้อยละ 43.8 
ในขณะที่กลุ่มควบคุมใช้เวลาครั้งละ 1-2 ชั่วโมงและ 3-4 ชั่วโมง ร้อยละ 34.4 และบ้านคือ สถานที่ที่ทั้ง
สองกลุ่มเลือกใช้ในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์มากที่สุด หลังการทดลอง กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีการ
เล่นเกมคอมพิวเตอร์ลดลงเป็นสัปดาห์ละ 1-3 วัน และใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์น้อยลงเป็นครั้งละ 




ภาพประกอบ 5 แผนภูมิแสดงความถี่พฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ 













ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 















   
  ภาพประกอบ 6 แผนภูมิแสดงความถ่ีเวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ ก่อนและหลัง 




  ภาพประกอบ 7 แผนภูมิแสดงความถี่สถานที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ ก่อนและหลัง














ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 










ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง ก่อน หลัง 






  ตาราง 9 แสดงการแจกแจงความถี่ข้อมูลด้านเกมคอมพิวเตอร์ที่นิยม 
    ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
 
เกมคอมพิวเตอร์ กลุ่มทดลอง (ร้อยละ) กลุ่มควบคุม (ร้อยละ) 
Fifa Online3 9 (28.13) 8 (25) 
League of Legends 6 (18.75) 5 (15.62) 
Point Blank 5 (15.62) 3 (9.38) 
Heroes of Newerth 4 (12.5) 3 (9.38) 
Candy Crush 4 (12.5) - 
Cookie run 2 (6.25) - 
Minecraft 2 (6.25) 3 (9.38) 
Counter – Strike : Global 
Offensive on Steam 
- 2 (6.25) 
Dragon Nest  - 2 (6.25) 
Ikemen - 2 (6.25) 
X - Shot - 1 (3.12) 
The Walking Dead - 1 (3.12) 
  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 8 ข้อมูลเกมคอมพิวเตอร์ที่นิยมของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม    
พบว่า กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม นิยมเล่นเกมคอมพิวเตอร์ประเภท Fifa Online3 มากที่สุด 
รองลงมาคือ League of Legends และ Point Blank จากข้อมูลพบว่า เกม Fifa Online3 เป็นที่นิยมมากที่สุด 
 
  ตารางท่ี 10 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนพฤติกรรมการเสพเกม 





X  S.D. X  S.D. 
ความรู้และพฤติกรรม 
     กลุ่มทดลอง 32 33.97 6.61 22.16 3.98 
     กลุ่มควบคุม 32 34.87 5.39 37.78 6.71 
ความสัมพันธ์กับผู้อื่น 
     กลุ่มทดลอง 32 15.81 3.38 10.38 2.27 









X  S.D. X  S.D. 
ความรู้และพฤติกรรม 
     กลุ่มทดลอง 32 33.97 6.61 22.16 3.98 
     กลุ่มควบคุม 32 34.87 5.39 37.78 6.71 
ความสัมพันธ์กับผู้อื่น 
     กลุ่มทดลอง 32 15.81 3.38 10.38 2.27 
     กลุ่มควบคุม 32 15.25 3.42 16.47 3.59 
เวลาและการเงิน 
     กลุ่มทดลอง 32 23.97 4.06 16.38 3.12 
     กลุ่มควบคุม 32 22.69 3.53 27.97 3.66 
อารมณ์และความรู้สึก 
     กลุ่มทดลอง 32 30.31 4.21 20.09 3.09 
     กลุ่มควบคุม 32 30.28 4.36 33.22 4.81 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 10 คะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์จ าแนกรายด้าน 
ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า หลังการทดลอง กลุ่มทดลองมีคะแนนรายด้านลดลงทุกด้าน

















 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ก่อนและ     
          หลงัการทดลองของนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 
  ตาราง 11 คะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ ก่อนและหลังได้รับโปรแกรมฯ 




ก่อน      
การทดลอง 
หลัง         
การทดลอง 
ผลต่าง 
ก่อน     
การทดลอง 
หลัง      
การทดลอง 
ผลต่าง 
1 112 72 -40 120 115 -5 
2 82 55 -27 105 102 -3 
3 92 78 -14 99 105 +6 
4 95 63 -32 98 101 +3 
5 100 76 -24 92 80 -12 
6 101 70 -31 97 100 +3 
7 97 58 -39 109 115 +6 
8 97 78 -19 97 100 +3 
9 98 73 -25 112 95 -17 
10 97 74 -23 113 115 +2 
11 83 65 -18 96 102 +6 
12 96 81 -15 105 108 +3 
13 99 71 -28 91 100 +9 
14 108 72 -36 102 95 -7 
15 111 64 -47 116 120 +4 
16 104 67 -37 110 118 +8 
17 105 71 -34 98 85 -13 
18 122 73 -49 97 105 +8 
19 114 76 -38 120 132 +12 
20 98 76 -22 99 104 +5 
21 109 68 -41 136 147 +11 
22 112 70 -42 102 107 +5 
23 109 73 -36 99 81 -18 
24 107 75 -32 105 114 +9 
25 101 40 -61 113 105 -8 
26 115 62 -53 112 115 +3 
27 113 80 -33 126 130 +4 








ก่อน      
การทดลอง 
หลัง         
การทดลอง 
ผลต่าง 
ก่อน     
การทดลอง 
หลัง      
การทดลอง 
ผลต่าง 
29 99 66 -33 102 112 +10 
30 103 65 -38 98 103 +5 
31 138 60 -78 123 136 +13 
32 104 62 -42 120 112 -8 
X  104.06 69.00 35.06 106.56 108.25 7.37 
 








  ตาราง 12 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่น 






n X  S.D n X  S.D 
ก่อนการทดลอง 32 104.06 10.74 32 106.56 10.89 .924 .359 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 12 พบว่า คะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ก่อน
ได้รับโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่ม







  ตาราง 13 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่น 





n X  S.D t Sig. 
นักเรียนกลุ่มทดลอง 
ก่อนการทดลอง 32 104.06 10.74 
14.94* .000 
หลังการทดลอง 32 69.00 8.38 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 13 พบว่า หลังได้รับโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมี
ส่วนร่วมของครอบครัว กลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์ลดลงกว่า ก่อนได้รับ
โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
  ตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่น 





n X  S.D t Sig. 
นักเรียนกลุ่มควบคุม 
ก่อนการทดลอง 32 106.56 10.89 
-1.138 .264 
หลังการทดลอง 32 108.25 14.63 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 14 พบว่า ก่อนและหลังได้รับโปรแกรมกระบวนการกลุ่ม
และการมีส่วนร่วมของครอบครัว กลุ่มควบคุมมีคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมไม่แตกต่างกัน ที่ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติ .05 
 
 การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเสพเกมคอมพิวเตอร์  
 ระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองหลังการทดลอง 
   ตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกม






n X  S.D n X                                                                                                             S.D 





 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากตาราง 15 พบว่า หลังได้รับโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมี
ส่วนร่วมของครอบครัว นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรมการเล่นเกมลดลงกว่านักเรียนกลุ่ม







ของวัยรุ่น เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เพ่ือศึกษาผลของกระบวนการกลุ่ม




ลดลงกว่ากลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-6 ปีการศึกษา 
2558 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ จังหวัดปัตตานี และเสี่ยงต่อการติดเกมคอมพิวเตอร์ 
จ านวน 64 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 32 คน โดยใช้วิธีสุ่มกลุ่มตัวอย่างอย่างง่าย   
 นักเรียนกลุ่มทดลองเข้าร่วมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว โดยเข้าร่วม
กิจกรรมปฐมนิเทศ จ านวน 1 วัน เป็นเวลา 7 ชั่วโมง เข้าร่วมการประชุมกลุ่มย่อยจ านวน 8 ครั้ง    







 1) นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว       
มีพฤติกรรมการเล่นเกมลดลงกว่าก่อนได้รับโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของ
ครอบครัว อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 2) นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว       











เกมของวัยรุ่น” สามารถสรุปผลการวิจัยตามสมมติฐานที่ก าหนดไว้ 2 สมมติฐาน ดังนี้ 
 1. หลังจากนักเรียนกลุ่มทดลองเข้าร่วมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของ
ครอบครัว ต่อการลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น ท าให้นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนพฤติกรรม
การเสพเกมคอมพิวเตอร์ลดลงกว่าก่อนเข้าร่วมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ สามารถอภิปรายได้ดังนี้ 
  1.1 ผลจากกระบวนการกลุ่ม จากการเข้าร่วมการปฐมนิเทศ โดยใช้กระบวนการกลุ่มตาม
แนวคิดของ Trotzer (1977) ในการด าเนินกิจกรรมท าให้นักเรียนเกิดการพัฒนาตนเองไปสู่ความงอก
งามได้เต็มศักยภาพ เกิดความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง รู้เท่าทันและรู้จักตนเองมากขึ้นในด้านความคิด 
อารมณ์ ความรู้สึกพฤติกรรม รู้จักยอมรับและเข้าใจผู้อื่นอย่างแท้จริง กระบวนการกลุ่มเอ้ือให้นักเรียน
มีสัมพันธภาพที่ดีระหว่างกันเกิดความคุ้นเคยและไว้วางใจกันมากขึ้น ซึ่งสังเกตได้จากการร่วม
แลกเปลี่ยนเปลี่ยนผลกระทบที่เกิดจากการเล่นเกม และจากการที่นักเรียนประสบปัญหาเดียวกันท า
ให้เกิดความรู้สึกเป็นกลุ่มเดียวกัน มีอารมณ์ความรู้สึกร่วมกันและคอยให้ก าลังใจกันภายในกลุ่ม ท าให้
เกิดการเรียนรู้เพ่ือปรับเปลี่ยนและแก้ไขพฤติกรรม สุใจ ส่วนไพโรจน์ (2556) กล่าวถึง คุณค่าของการ
มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างสมาชิกไว้ว่า มนุษย์สามารถน าตนเองและพัฒนาตนเองได้หากอยู่ใน
บรรยากาศของความเป็นมิตร การยอมรับ อบอุ่น และปลอดภัย สมาชิกจะมีการปรับตัวเข้าหากัน 
ช่วยกันให้ข้อมูลและเสนอความคิดก่อให้เกิดพลังและอิทธิพลภายในกลุ่มท าให้สมาชิกค้นพบวิธีการ
แก้ไขปัญหาของตนเองร่วมกัน น าไปสู่การเปลี่ยนแปลงตนเอง เป็นไปตามข้ันตอนกระแสความ
เคลื่อนไหวของกลุ่มตามแนว Trotzer (1977) ท าให้นักเรียนได้รับการกระตุ้นจากพลังของสมาชิก
กลุ่มท่ีเกิดจากการร่วมมือให้ข้อมูล แบ่งปันประสบการณ์ และให้ก าลังใจกัน ท าให้ได้รับข้อมูลสะท้อน
กลับในการเรียนรู้และเข้าใจปัญหาจนสามารถมองเห็นวิธีการแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ จันทร์พิมพ์ สุขเจริญ และ ฉันทนา กล่อมจิต (2553) ทีศ่ึกษาเรื่อง ผลของการใช้
โปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตของนักเรียนกลุ่มเสี่ยงติดเกมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงพบว่า 
กลุ่มทดลองที่เข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มเพ่ือพัฒนาทักษะชีวิตมีคะแนนทักษะชีวิตสูงกว่าก่อน
การทดลองและสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกท้ังกิจกรรมที่ผู้วิจัย
ออกแบบพบว่า นักเรียนสามารถแยกแยะประโยชน์และโทษจากการ เล่นเกมได้มีวิธีการควบคุมการ
เล่นและเวลาของตนเองได้มากข้ึน ดังทีน่ักเรียนได้สะท้อนความคิดไว้ว่า 
 “ได้รับความรู้เรื่องการแบ่งเวลา ซึ่งที่ผ่านมาได้ใช้เวลาไปอย่างฟุ่มเฟือยมาก ตอนนี้ต้อง
 เปลี่ยนแปลงตนเองแล้ว” 




 “ได้รับข้อคิดในการควบคุมตนเอง การก าหนดเวลาเล่นเกมทีเ่หมาะสม และได้ทบทวน         
 การกระท าตนเองที่เกิดข้ึนเมื่อเล่นเกม” 
 กระบวนกลุ่มส่งผลดีช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์จากเพ่ือนสมาชิก ท าให้
เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางที่ดี ซึ่งทุกคนอยู่ในช่วงวัยที่สามารถเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ และพัฒนา
ความคิดของตนได้อย่างรวดเร็ว กระบวนการกลุ่มจึงมีอิทธิพลในการสร้างความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียวกัน 
ท าให้เกิดแรงจูงใจต่อสมาชิกให้มีความรับผิดชอบต่อการกระท า น าไปสู่การพยายามปรับปรุงและ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ต่อตนเอง ครอบครัวและสังคมมากข้ึน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
วินิจ เกตุข า และ คมเพชร ฉัตรศุภกุล (2522) ที่พบว่า กระบวนกลุ่มมีประโยชน์ ในการพัฒนาการ
ค่านิยมและสนองความต้องการพื้นฐาน เช่น ความปลอดภัยและการยอมรับในหมู่คณะ ช่วย
เสริมสร้างพัฒนาการด้านอารมณ์และสังคม ช่วยพัฒนาการทัศนคติ  
  1.2 ผลจากการประชุมกลุ่ม ได้น าแนวคิดและเทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยา
แบบพิจารณาความจริงในการด าเนินการประชุมกลุ่ม กระบวนการปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม




โดยได้รับแรงจูงใจภายในตนเองและเพ่ือนนักเรียน ผู้วิจัยได้ให้การปรึกษาของ Wubbolding (1991 
cited in Corey, 2204) ซึ่งใช้ระบบการปฏิบัติการแบบพิจารณาความจริงที่เรียกว่า WDEP คือ       
1) Want การส ารวจความต้องการและการรับรู้ 2) Direction and Doing การให้ความสนใจพฤติกรรม
ปัจจุบัน 3) Evaluation การประเมินพฤติกรรมของตนเอง 4) Planning and Commitment การ
วางแผนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและข้อผูกพัน มาใช้ในการด าเนินกิจกรรมทุกกิจกรรมเพ่ือให้นักเรียน
ได้มีโอกาสส ารวจและประเมินพฤติกรรมตนเองอย่างสม่ าเสมอ อีกท้ังเน้นการสร้างสัมพันธภาพที่ดี
ภายในกลุ่ม สนับสนุนในการรับฟังและซักถามเพ่ือให้นักเรียนไดข้้อมูลย้อนกลับในการประเมิน
พฤติกรรมในปัจจุบันและมุ่งมั่นในการเปลี่ยนแปลงตนเอง ดังเช่นกิจกรรมดังนี้ 
  กิจกรรมที่ 1 “รวมพลังวัยใส”การส ารวจชีวิตประจ าวันตนเอง บอกถึงสิ่งความ
คาดหวังจากการเข้าร่วมกิจกรรมและเล่าสู่กันฟังภายในกลุ่ม เช่น  
  “ผมใช้เวลาส่วนใหญ่ในเรื่องการเรียนหนังสือ เวลาที่มีคาบว่างและเลิกเรียนผม 
  ก็จะเล่นเกมในมือถือเป็นส่วนใหญ่ ส าหรับสิ่งที่ผมต้องการได้รับจากกิจกรรมคือ  
  ผมอยากให้ตนเองมีวินัยและมีความรับผิดชอบมากข้ึน” 
  “ฉันเล่นเกมทุกวัน และพยายามก าหนดเวลาไม่เกิน 2 ชั่วโมงในช่วงเย็น แต่ก็ท าไม่ค่อยได้”   
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  “ผมเล่นเกมทุกครั้งที่มีเวลาวา่ง เรียกวา่ติดเกมก็ได้ครับ อยากควบคุมตนเองให้ได้และ                 
                    ให้พ่อเชื่อมั่นในตัวผมมากขึ้น” 
    จากกิจกรรมท าสมาชิกได้ส ารวจความต้องการของตนเอง (Want) ในการเข้าร่วม
กิจกรรมการบอกเล่าชีวิตประจ าวันท าให้สมาชิกสนใจในพฤติกรรมปัจจุบันของตน (Direction and 
Doing) เกิดการรับรู้และประเมินพฤติกรรมตนเอง (Evaluation) ที่กระท าอยู่สามารถท าให้บรรลุสิ่งที่
ต้องการหรือไม่ ท าให้สมาชิกได้ใคร่ครวญตนเองเพ่ือวางแผนในการเปลี่ยนแปลงตนเองสู้เป้าหมาย
หรือความต้องการของตน (Planning and Commitment) เกิดการแบ่งปันเรื่องราวและความรู้สึก
ภายในกลุ่มกระตุ้นให้นักเรียนรู้ซึ่งกันและกัน  
  กิจกรรมที่ 2 “สะท้อนตน” เป็นการส ารวจพฤติกรรมการเล่นเกมของตนเอง 
(Want) เพ่ือให้นักเรียนสนใจพฤติกรรมเล่นเกมในปัจจุบัน (Direction and Doing) พิจารณาถึง
ผลกระทบที่ตามมา (Evaluation) ท าให้เกิดการตระหนักในผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมการเล่น
เกม น าไปสู่การก าหนดเป้าหมายเพ่ือเปลี่ยนแปลงตนเองให้ดีขึ้น (Planning and Commitment) เช่น  
  “เมื่อผมเล่นเกมเป็นเวลานาน ก็ท าให้ไม่อยากท าการบ้านเพราะรู้สึกขี้เกียจ”  
  “หนูเล่นเกมในช่วงวันหยุดทั้งวัน ไม่ยอมกินข้าวและนั่งอยู่หน้าคอมอย่างนั้น  
                     แม่ใช้ไปท าอะไรก็จะรู้สึกหงุดหงิด”  
  “ถ้าเป็นวันหยุดผมจะเล่นเกมนานมาก เคยเล่นนานที่สุดตั้งแต่เช้ายันเที่ยงคืน  
                      โดยที่ลุกไปท าอย่างอ่ืนน้อยมาก บางทีปวดปัสสาวะผมก็ไม่ลุกจนกว่าจะทนไม่ไหว 
  ส่วนอารมณ์ ผมไม่ค่อยหงุดหงิดถ้าแม่ใช้ท างาน แต่จะลุกช้าจนแม่ต้องบ่นครับ” 
  จะเห็นได้ว่า นักเรียนเข้าใจพฤติกรรมที่เป็นปัญหา รับรู้ถึงเหตุและผลกระทบ การให้
ผู้รับการปรึกษาประเมินตนเอง จะมีประสิทธิภาพในการเปลี่ยนแปลงมากกว่าให้ผู้อื่นประเมิน เพราะ
เกิดการคิดทบทวนเกี่ยวกับตนเอง ท าให้ยอมรับที่จะเกิดการเปลี่ยนแปลงและยอมรับว่าผลของการ
เปลี่ยนแปลงนั้นเกิดประโยชน์แก่ตัวเอง (ดวงมณี จงรักษ์, 2556) 
  กิจกรรมที่ 3 “สายสัมพันธ์” เป็นการส ารวจความสัมพันธ์และผลกระทบที่เกิดขึ้นใน
ครอบครัวเมื่อนักเรียนเล่นเกมและให้นักเรียนแบ่งปันเรื่องราวผลกระทบที่เกิดข้ึนภายในครอบครัว 
สามารถรับรู้ถึงสัมพันธภาพที่เปลี่ยนไประหว่างสมาชิกในครอบครัว ท าให้เกิดการประเมินพฤติกรรม
ของตนเองว่าเหมาะสมหรือไม่และควรมีการปรับปรุงให้เหมาะสมอย่างไร เช่น  
  “พ่อไม่ค่อยพูดกับผม และทุกครั้งเมื่อเห็นผมเล่นเกมก็จะด่าหรือไม่ก็เตือนผมให้เลิกเล่น”  
  “เวลาที่ผมเล่นเกมอยู่ หากแม่ใช้ให้ช่วยงานผมมักจะตอบว่า เดี๋ยวทุกครั้งจนแม่โกรธ        
  และด่าผม”  
  “ผมเคยโดนพ่อตีเมื่อผมจับได้ว่าผมแอบเล่นเกมและพ่อก็ไม่พูดกับผมเลย”     




ความส าคัญต่อการเลือกคบเพ่ือนที่ช่วยส่งเสริมต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเล่นเกมร่วมกัน เช่น 
  “หนูสบายใจทุกครั้งที่ได้คุยกับเพื่อนหรือรุ่นพี่ที่เล่นเกมด้วยกัน หนูจะได้รับค า 
  ปลอบใจ และค าแนะน าที่ดี พี่ ๆ ในกลุ่มเกมสอนให้รู้จักควบคุมตนเอง ที่ส าคัญพวก
  เราช่วยกันเตือนให้เล่นเกม แต่อย่าให้เสียการเรียน แต่ผู้ใหญ่มักคิดว่าเราเอาแต่เล่น
  เกมโดยไม่ ต้ังใจเรียน พวกเรารู้ว่าผู้ใหญ่ไม่ชอบที่เราเล่นเกม แต่พวกเราก็เล่นและ
  พยายามตั้งใจ เรียนไปด้วย” 
  นักเรียนร่วมวิเคราะห์เพ่ือนที่สนิทกันมักจะเป็นเพ่ือนที่มีพฤติกรรมเล่นเกม
เหมือนกัน (Want) ต่างคนต่างชวนกันเล่นให้ความสนใจและพูดคุยเก่ียวกับเกมมากกว่าเรื่องอ่ืน 
(Direction and Doing) พบว่าเพ่ือนมีส่วนส าคัญที่ท าให้เล่นเกมและอยากเล่นเกมมากขึ้น 
(Evaluation) นักเรียนได้คิดวิธีการที่เหมาะสมในการเปลี่ยนแปลงตนเองและพัฒนาปฏิสัมพันธ์กับ
เพ่ือนให้มีพฤติกรรมในการเล่นเกมท่ีเหมาะสมมากขึ้น (Planning and Commitment) ท าให้ได้
ทบทวนตนเองและสัมพันธภาพระหว่างเพ่ือนที่เป็นประโยชน์อย่างแท้จริง  
  กิจกรรมที่ 5 “มุ่งหวัง จึงมีหวัง” เป็นการการทบทวนพฤติกรรมการเล่นเกม เพ่ือ
ส ารวจความต้องการในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตน (Want) ว่านักเรียนมีวิธีการอย่างไร 
(Direction and Doing) ประเมินผลกระทบและวิธีการในการควบคุมตนเองที่เคยกระท ามาก่อน เพ่ือ
ประเมินตนเอง (Evaluation) และคิดวิธีการควบคุมตนเองที่เหมาะสม (Planning and 
Commitment) พบว่า หลายคนเคยควบคุมการเล่นเกมด้วยการก าหนดเวลาด้วยตนเองแต่ก็ล้มเหลว
ท าได้แค่ไม่กี่ครั้ง ก็เลิกเพราะอยากเล่นจนไม่สามารถควบคุมตนเองได้ บางคนมีคุณแม่เข้ามาช่วยใน
การควบคุมตนเอง โดยการก าหนดเวลาเล่นอย่างชัดเจน คิดวิธีการร่วมกัน เช่น น าอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์และมือถือเก็บเข้าตู้เก็บของและล็อคกุญแจในช่วงใกล้สอบ เมื่อสอบเสร็จจึงจะสามารถ
เอาออกมาเล่นได้ และนักเรียนก็ไม่กล้าฝ่าฝืนค าสั่งของแม่ท าให้สามารถลดการเล่นเกมและตั้งใจอ่าน
หนังสือมากขึ้น จากการแบ่งปันเรื่องราวร่วมกัน นักเรียนได้รับข้อเสนอแนะจากรุ่นพ่ีหรือคนที่ติดเกม
มาก ๆ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนแนวคิดวิธีการในการควบคุมตนเองสามารถพิจารณาแนวทางท่ี
เหมาะสมกับตนเองได้มากขึ้น  




ตนเองตามหลัก SAMI2C3 คือ 1) Simple แผนที่ง่ายไม่ซับซ้อน 2) Attainable แผนสามารถบรรลุได้   
3) Measurable แผนที่สามารถวัดได้ 4) Immediate แผนที่ส าเร็จได้รวดเร็ว 5) Involve แผนที่ผู้ให้
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การปรึกษาสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในการวางแผน 6) Controlled by Client แผนถูกควบคุมโดยตนเอง     
7) Committed to ท าตามสัญญา 8) Consistent น าไปปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ โดยนักเรียนเป็นผู้
ก าหนดวิธีการ ข้อผูกพันด้วยตนเองและเมื่อน าไปปฏิบัติแล้วไม่ประสบความส าเร็จสามารถวางแผน
ใหม่ได้ด้วยตนเองซึ่งมีความส าคัญมากต่อการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เพราะท าให้เกิดความตระหนัก
ถึงความรับผิดชอบต่อการกระท าของตนมากและเกิดความมุ่งม่ันในการท าให้ส าเร็จตามแผนที่ตน   
วางไว้ ดวงมณี จงรักษ์ (2556) กล่าวถึง การก าหนดวิธีการและข้อผูกพันด้วยตนเองไว้ว่า การวางแผน
ที่ดีจะต้องให้มีการเขียนข้อผูกพันตนเอง เพื่อปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ เพราะถ้าปราศจากข้อผูกพัน
แผนที่วางไว้ก็ไม่มีความหมายและด าเนินการเขียนสัญญาโดยมีเพ่ือนสมาชิกและผู้ปกครองร่วมเป็น
พยานเพื่อสมาชิกน าไปปฏิบัติอย่างต่อเนื่องเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในทางท่ีดีขึ้น ผู้วิจัย
สังเกตเห็นได้ว่า สมาชิกเกิดความตั้งใจในการคิดและวางแผนปรับพฤติกรรมของตน หลายคนกล่าวว่า 
“ผมต้องท าจริง ๆ ใช่ไหมครับ”“ถึงเวลาที่ผมต้องเอาจริงกับตัวเองแล้ว” “หนไูม่แน่ใจว่าจะท าได้ไหม 
แต่ก็อยากพยายามค่ะ” ตัวอย่างแผนการพัฒนาตนเองของสมาชิก เช่น 
  สมาชิกคนที่ 1 
  “ลดเวลาในการเล่นเกมผ่านมือถือ (s=ท างาน, A=สามารถท าได้) โดยเล่นเฉพาะ
  หลังเลิกเรียน (M=วัดได้, I=ท าได้ทันที่, C=สม่ าเสมอ) และก าหนดเวลาในการเล่น
  เกมวันละ 1 ชั่วโมง (C=ตั้งใจท าตามแผน) หากไม่สามารถท าตามแผนจะเก็บกวาด
  ห้องให้เรียบร้อย และไม่ทานร่วมกับครอบครัว (C=สมาชิกเป็นผู้ควบคุมแผน) ผู้วิจัย
  ร่วมเสนอให้สมาชิกเล่นเกมหลักจากที่ท าภารกิจของตนเสร็จแล้ว (I=ผู้วิจัยมีส่วนร่วม)” 
  สมาชิกคนที่ 2 
  “เพ่ิมเวลาในการอ่านหนังสือ (S=ท าง่าย, A=สามารถท าได้) โดยจะตั้งใจอ่านหนังสือ
  อย่างน้อยวันละ 1 ชั่วโมง ในช่วงเวลา 22.00 – 23.00 น. (M=วัดได้, I=ท าได้ทันที)  
  หากท าการบ้านไม่เสร็จตามเวลาที่ก าหนดจะอ่านหนังสือในช่วงเวลาถัดไป (C=ตั้งใจ
  ท าตามแผน, C=สมาชิกเป็นผู้ควบคุม, C=สม่ าเสมอ) พยายามไม่เล่นโทรศัพท์ใน
  เวลาเรียน ทั้งท่ีโรงเรียนและท่ีเรียนพิเศษ (C= ตั้งใจท าตามแผน, C=สมาชิกเป็นผู้
  ควบคุม) ถ้าหากมเีวลาและคาบว่างจะเล่นเกมไม่เกิน 2 ชั่วโมง (S=ท าง่าย, A= 
  สามารถท าได้) และจะออกก าลังกายทุกวันหยุดวันละ 30 นาที ผs=ท าง่าย, A= 
  สามารถท าได้, M=วัดได้) ผู้วิจัยสนับสนุนให้สมาชิกได้ทบทวนบทเรียนและอ่าน 
  หนังสือหลังท าการบ้านเป็นประจ าทุกวัน (I=ผู้วิจัยมีส่วนรว่ม)” 
  การติดตามผลโดยให้นักเรียนรายงานผลการปฏิบัติของตนเอง ทุกคนจะได้รับ
ก าลังใจ ค าชื่นชมจากเพ่ือน ๆ หากคนใดพบอุปสรรคในการปฏิบัติก็สามารถปรับแผนของตนให้
เหมาะสมเพ่ือน าไปปฏิบัติอีกครั้ง โดยปราศจากการลงโทษหรือต าหนิ แต่เน้นการให้ก าลังใจและ
101 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือให้เกิดความพยายามเปลี่ยนแปลงตนเองให้ส าเร็จตามแผนที่วางไว้ ท าให้นักเรียนเกิด
ก าลังใจและมีความมุ่งม่ันต่อการรับผิดชอบตนเองมากยิ่งขึ้น  




  สรุปได้ว่า จากการเข้าร่วมการประชุมกลุ่มตามแนวคิดพิจารณาความจริง ท าให้
นักเรียนได้ใคร่ครวญตนเองอย่างลึกซึ้ง ขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรมทั้ง 8 กิจกรรมส่งเสริมให้
นักเรียนได้ส ารวจและประเมินพฤติกรรมการเล่นเกมอย่างสม่ าเสมอ กระตุ้นให้ตระหนักและให้
ความส าคัญต่อความรับผิดชอบในพฤติกรรมของตน สามารถวิเคราะห์ผลกระทบที่เกิดขึ้นเมื่อมี
พฤติกรรมการเล่นเกมที่ไม่เหมาะสมได้อย่างชัดเจนทั้งต่อตนเอง ครอบครัวและสังคม รวมทั้งอิทธิพล




  1.3 ผลจากครอบครัว หลังจากนักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมการประชุมกลุ่มย่อยเสร็จสิ้น 
ผู้วิจัยให้นักเรียนกลุ่มทดลองและผู้ปกครองเข้าร่วมกิจกรรมด้วยกัน จ านวน 1 วัน เป็นเวลา 6 ½ 
ชั่วโมง เป็นกิจกรรมปิดท้ายของโปรแกรมฯ ซึ่งได้รับความร่วมมือจากผู้ปกครองเป็นอย่างมากในการ
ด าเนินกิจกรรม ท าให้ผู้ปกครองและนักเรียนได้กระชับความสัมพันธ์ภายในครอบครัว มีการแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลกระทบที่เกิดขึ้นร่วมกันในมุมมองของทั้งสองฝ่าย มีโอกาสได้แสดงความคิด 
อารมณ์และความรู้สึกที่มีต่อกัน เกิดความเข้าใจและรับฟังกันมากขึ้น ที่ส าคัญจากการออกแบบ
กิจกรรมที่เน้นให้ผู้ปกครองได้สัมผัสบุตรหลานของตนด้วย การให้นักเรียนและผู้ปกครองได้ส่งสัมผัสที่
อบอุ่นให้แก่กันโดย  ไม่ใช้ภาษาเสียง ดังกิจกรรมที่ 3 “สุนทรียสนทนา” ก่อให้เกิดความอบอุ่นและ
ความรู้สึกท่ีมีพลังที่ได้รับจากอ้อมกอดของพ่อแม่ในระหว่างการด าเนินกิจกรรม ดังตัวอย่างการแสดง
ความรู้สึกหลังท ากิจกรรมของสมาชิกท่ีมีต่อผู้ปกครอง เช่น 
  “ผมรู้ว่าผมท าให้พ่อแม่ภูมิใจในตัวผมได้ไม่มากเหมือนคนอ่ืน แต่หลังจากนี้ผมก็ 
  พยายาม จะท าในสิ่งที่แม่ขอผมให้มากที่สุดเท่าที่ผมจะท าได”้ 
  “ผมปล่อยลมหมดเลยครับ ผมอยากปรับปรุงตัวเองและท าในสิ่งที่แม่ขอผม เพราะ
  สิ่งที่แม่ขอไม่ได้ยากเพียงแต่ผมละเลยที่จะท ามาตลอด และสิ่งที่แม่พูดถูกต้อง      








ลูกให้ดีที่สุด น าไปสู่การมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหา เกิดกติกาและแนวทางร่วมกันระหว่างผู้ปกครอง
และนักเรียน เพ่ือร่วมกันดูแลและแก้ไขปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม 
สอดคล้องกับการศึกษาโปรแกรมส่งเสริมพัฒนกิจของครอบครัวในการป้องกันการติดเกมคอมพิวเตอร์
ในเด็กวัยรุ่น (ชนิดา สีนวล, 2551) 
  1.4 ความส านึกของนักเรียน ผู้วิจัยพบว่านักเรียนสามารถลดพฤติกรรมการเล่นเกม




การศึกษาและปัญหาที่เกิดข้ึนในครอบครัวท าให้เกิดการเรียนรู้ที่จะท าสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อตนเอง 
โดยเฉพาะการกระท าสิ่งต่าง ๆ เพื่อพ่อแม่และครอบครัวของตนเอง ท าให้รู้จักควบคุมการเล่นและ




สามารถวิเคราะห์และพิจารณาเรื่องต่าง ๆ คิดและตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผลและเป็นระบบ  
  นอกจากนี้ระยะเวลาในการเข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วม
ของครอบครัว (ตั้งแต่วันที่ 5 กันยายน 2558 – 14 พฤศจิกายน 255) ประกอบด้วย 4 กิจกรรม รวม
เป็นเวลาทั้งสิ้น 30  ชั่วโมง ถอืเป็นช่วงระยะเวลาที่เหมาะสมและเพียงพอท าให้นักเรียนเกิดการ









  2.1. การมีส่วนร่วมของครอบครัว ผู้วิจัยก าหนดให้ผู้ปกครองมีส่วนร่วมในโปรแกรม   
การวิจัยครั้งนี้ด้วยเห็นความส าคัญของสถาบันครอบครัวทีม่ีส่วนส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อการป้องกัน 
ดูแล และลดปัญหาพฤติกรรมติดเกม โดยการด าเนินกิจกรรมเน้นให้ผู้ปกครองเห็นความส าคัญต่อ
ลักษณะการอบรมเลี้ยงดู การสื่อสารในครอบครัว และการปฏิบัติหน้าของครอบครัว โดยผู้ปกครอง
ของนักเรียนเข้าร่วมการกิจกรรมปฐมนิเทศผู้ปกครอง ซ่ึงอยู่ในช่วงเวลาใกล้เคียงกับการเข้าร่วมการ
ประชุมกลุ่มของนักเรียน กิจกรรมนี้ท าให้ผู้ปกครองที่มีบุตรหลานที่มีปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกม
เหมือนกันมีโอกาสได้ท าความรู้จักและร่วมแลกเปลี่ยนประสบการณ์ท่ีเป็นประโยชน์ร่วมกัน  ไม่ว่าจะเป็น 
ปัญหาด้านพฤติกรรมเล่นเกม วิธีการดูแลและควบคุมพฤติกรรมบุตรหลาน ท าให้ผู้ปกครองได้ร่วมกัน
สนทนาและแลกเปลี่ยนเรื่องราวที่ประโยชน์แก่กัน เช่น 
  “ผมจะสั่งให้เขาหยุดเล่น เมื่อเขาไม่เชื่อฟังก็ท าโทษด้วยการตักเตือน บางครั้งผมก็ท าโทษ      
  ด้วยการตี”  
  “ดิฉันพยายามชวนลูกท ากิจกรรมร่วมกัน เพ่ือให้จากคอมพิวเตอร์และมือถือ  
  อย่างเช่น ชวนไปออกก าลังกาย แต่ลูกก็ยังเอามือถือติดตัวไปด้วย พอสอบถามแก 
  แกก็บอกว่าเอาไปฟังเพลงจะได้ เพลิน ๆ ดิฉันก็เลยไม่อยากบังคับแกมาก        
  จึงปล่อย ๆ ไปบ้าง”  
  “ในครอบครัวของผมจะมีก าหนดเวลาในการเล่นเกมให้ลูก อย่างเช่น ประมาณ   
  2 ชั่วโมง ในช่วงวันหยุด และไม่เกิน 1 ชั่วโมงในวันปกติหลังกลับจากเรียนพิเศษ”  
  “ดิฉันเป็นคุณป้าซึ่งดูแลหลานมาตั้งแต่เล็ก ๆ  ปกติเขาไม่ใช่เด็กดื้อและจะเชื่อฟังคุณยายมาก   
  พอเขาติดเกม ก็ท าให้เขาขาดความรับผิดชอบเรื่องเรียน แต่โชคดีท่ีเขาเชื่อฟัง      
  คุณยายจึง เชื่อฟังเวลาที่ห้ามปราม จึงตั้งเวลาให้เขาเล่นไม่เกิน 1-2 ชั่วโมงหลัง    
  เลิกเรียน แต่ต้อง ท าการบ้านและงานบ้านที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จก่อน และงดเล่น
  เกมในช่วงก่อนสอบ” 





ในครอบครัวและบทบาทหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิด MMFF (McMaster Model of family 
functioning) ซึ่งเป็นแนวคิดที่เน้นให้สมาชิกในครอบครัวให้ความส าคัญของการแก้ปัญหาใน
ครอบครัวอย่างมีขั้นตอนรวมทั้งมีวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม เพ่ือเป็นแนวทางในการน าไปใช้ในการ





โรงเรียนหรือหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องอย่างจริงจังมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับ สถาบันรามจิตติ (2548) 
ทีไ่ด้กล่าวถึง แนวทางแก้ไขปัญหาเด็กติดเกมไว้ว่า การสนับสนุนครอบครัว โดยให้พ่อแม่ใช้เวลากับลูก
อย่างเหมาะสม การเสริมทักษะพ่อแม่ให้เป็นเพื่อนที่ดีของลูกมีทักษะในการพูดคุย ใช้เหตุผลกับลูก 
ตลอดจนส่งเสริมการใช้เวลาร่วมกันของครอบครัวในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อครอบครัวให้มากขึ้น   
มีส่วนช่วยในการลดพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  
  ในขณะที่นักเรียนกลุ่มควบคุมได้รับการดูแลจากผู้ปกครองตามปกติ ซึ่งผู้ปกครอง
ไม่ได้เข้าร่วมกิจกรรมดังกล่าว ท าให้ขาดโอกาสในการร่วมแลกเปลี่ยนประสบการณ์จากผู้ปกครองคน
อ่ืน ๆ  ไม่ได้รับพลังที่เกิดจากกลุ่มผู้ปกครองที่ผลักดันให้ตระหนักและเห็นความส าคัญในการเข้ามาดูแล
แก้ไขปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมของบุตรหลานอย่างจริงจังและมีรูปแบบที่ชัดเจน อีกทั้งการไม่ได้รับ
ความรู้และวิธีการที่เป็นประโยชน์ที่สามารถน าไปปรับใช้ในการดูแลบุตรหลานในสถานการณ์ต่าง ๆ 
ท าให้การดูแลและควบคุมปัญหาพฤติกรรมของบุตรหลานขาดประสิทธิภาพและได้ผลเพียงระยะสั้น ๆ 








ของแต่ละคน ส่งผลให้นักเรียนเกิดเรียนรู้ การวิเคราะห์และเปรียบเทียบกับปัญหาของตน เป็นการ
สะท้อนกลับให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เข้าใจปัญหาและมองเห็นวิธีการแก้ไขปัญหาได้ด้วยตนเอง   
 นอกจากนี้ ความแตกต่างของวัยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความรู้สึกของการเป็นรุ่นพ่ีรุ่นน้อง  
ท าให้รุ่นพ่ีเกิดความรู้สึกของการเป็นผู้น าอยากเป็นตัวอย่างที่ดีให้แก่รุ่นน้อง เกิดเป็นสัมพันธภาพที่ดี
ระหว่างสมาชิก ซึ่งในความเป็นรุ่นพ่ีรุ่นน้องของนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
นั้น มีความเข้มแข็งเป็นสัมพันธภาพที่ดีที่ได้รับการปลูกฝังผ่านกิจกรรมต่าง ๆ จากรุ่นพ่ีสู่รุ่นน้องมา
อย่างยาวนาน ท าให้รุ่นพ่ีให้ความส าคัญในการเข้ามาดูแลรุ่นน้องอย่างเป็นระบบ ขณะเดียวกันรุ่นน้อง
ก็ให้ความเคารพนับถือรุ่นพ่ี เป็นความสัมพันธ์ส่งเสริมให้สมาชิกเกิดการเปลี่ยนเปลี่ยนพฤติกรรมของ
ตนเองได้ ในขณะที่นักเรียนกลุ่มควบคุมนั้น ใช้ชีวิตและด าเนินกิจกรรมประจ าวันตามปกติ ไม่ได้เข้า




บุคคลที่มีอิทธิพลเป็นอย่างมากต่อความคิด การกระท า และการตัดสินใจ เป็นบุคคลที่นักเรียนใน
ความส าคัญ การอยู่ท่ามกลางเพ่ือนกลุ่มเดิมที่เล่นเกมเหมือนกัน มีความคิดและการกระท าไปใน
ทิศทางเดียวกัน ไม่ให้ความส าคัญต่อการควบคุมตนเองและการใช้เวลาให้เกิดประโยชน์ ขาดการ




 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1. ผู้ที่จะน าโปรแกรมกระบวนกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัวเพ่ือลดพฤติกรรมเสพ
เกมของวัยรุ่น ควรมีความรู้ความเข้าใจและทักษะเกี่ยวกับกระบวนการกลุ่มและการให้การปรึกษา           
เพ่ือประสิทธิผลสูงสุด 
 2. ผู้น ากลุ่มมีความตั้งใจจริง เปิดใจยอมรับปัญหาการติดเกมของนักเรียน ยอมรับความ
คิดเห็นทีต่่างออกไปของสมาชิก เพ่ือสมาชิกเกิดความความรู้สึกศรัทธาและเชื่อมั่นให้การด าเนิน
กิจกรรมเกิดผลส าเร็จและราบรื่น และมีความอดทนสูง เพราะพฤติกรรมการติดเกมเป็นพฤติกรรมที่
ต้องใช้ระยะเวลาและการส่วนร่วมของทุกฝ่ายในการส่งเสริมพลังใจสู่การเปลี่ยนแปลงที่สร้างสรรค์ 
 3. การก าหนดระยะเวลาในการเข้าร่วมโปรแกรมฯ ควรให้ด าเนินไปอย่างต่อเนื่อง             
มีระยะห่างในการด าเนินกิจกรรมแต่ละข้ันตอนอย่างเหมาะสม โดยเฉพาะในช่วงของการปรับ
พฤติกรรมตามแผนการปรับเปลี่ยนตัวเองที่นักเรียนก าหนดขึ้น 




 1. ควรมีการศึกษาเรื่องกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนรวมของครอบครัว ต่อการควบคุม
ตนเองและการลดพฤติกรรมการเสพเกมของวัยรุ่น 
 2. การด าเนินการหลังการทดลองควรเพิ่มระยะเวลาในการติดตามประเมินผลในระยะยาว
หลังเสร็จสิ้นโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนรวมของครอบครัว 
 3. ควรมีการศึกษาและพัฒนาโปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนรวมของครัว เพ่ือปรับใช้
กับการแก้ปัญหาพฤติกรรมอ่ืน ๆ เช่น การมาโรงเรียนสาย นิสัยใช้จ่ายฟุ่มเฟือย การไม่รักษาค าพูด 
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ค าชี้แจง แบบสอบถามนี้ต้องการทราบข้อมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
ค าตอบแต่ละข้อไม่มีข้อใดถูกหรือผิด ให้นักเรียนตอบตามความเป็นจริง ค าตอบจะเก็บไว้เป็นความลับ  
ผลที่ได้ในภาพรวมจะน าไปใช้เป็นข้อมูลในการหาแนวทางดูแลและช่วยเหลือนักเรียนให้เหมาะสม
ต่อไป ขอขอบคุณที่  ให้ความร่วมมือ 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 
จงอ่านข้อความต่อไปนี้แล้วใส่เครื่องหมาย ลงในและเติมข้อความลงในช่องว่างที่ตรงกับความจริงที่สุด 
1. ชื่อ – สกุล …………………………………………………………………ชั้น………………………อายุ……………..ปี 
2. เพศ      ชาย  หญิง 
3. ศาสนา     พุทธ  อิสลาม  คริสต์  
      อ่ืน ๆ โปรดระบุ..................................... 
4. ปัจจุบันนักเรียนพักอาศัยอยู่กับ   บิดา-มารดา  ญาติ  หอพัก  
5. กิจกรรมยามว่างของนักเรียน   เล่นกีฬา      อ่านหนังสือ  
     เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
      อ่ืน ๆ โปรดระบุ.....................   
      เล่น Social Network 
6. กิจกรรมที่นักเรียนมีส่วนร่วมกับครอบครัว ดูรายการโทรทัศน์  เข้าครัวปรุงอาหาร  
      สนทนา   รับประทานอาหาร 
      ท่องเที่ยวในวันหยุด 
7. ผลการเรียนเทอมล่าสุด ....................................................... 
8. พฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์  ไม่เคยเล่น  เล่นสัปดาห์ละ 1-3 วัน 
   เล่นสัปดาห์ละ 4-6 วัน  เล่นทุกวัน  
9. เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์แต่ละครั้ง   1-2 ชั่วโมง 3-4 ชั่วโมง  มากกว่า 4 ชั่วโมง 
10. สถานที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่  บ้าน  ร้าน  
   อ่ืน ๆโปรดระบุ…………………………………………………… 





ส่วนที่ 2 แบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 จงอ่านข้อความแต่ละข้อแล้วใส่เครื่องหมาย ลงในค าตอบที่ตรงกับความเป็นจริงของ
นักเรียนว่ามีพฤติกรรมในแต่ละข้ออย่างไร (ใช้เวลาในการตอบค าถาม 15 นาที) โดยมีเกณฑ์การ
พิจารณา ดังนี้  
  5    หมายถึง    ข้อความนั้นตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนมากที่สุด 
  4    หมายถึง    ข้อความนั้นตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนมาก 
  3    หมายถึง    ข้อความนั้นตรงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนค่อนข้างมาก 
  2    หมายถึง    ข้อความนั้นไมต่รงกับการปฏิบัติจริงของนักเรียนบางส่วน 





5 4 3 2 1 
1. นักเรียนรู้สึกว่าการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ไม่มีความจ าเป็น      
2. นักเรียนไม่แสดงอาการหงุดหงิดเมื่อถูกรบกวนขณะเล่นเกม    
    คอมพิวเตอร์ 
     
3. นักเรียนไม่หงุดหงิดเมื่อมีคนบอกให้เลิกเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
4. นักเรียนสามารถหักห้ามใจตัวเองไม่ให้เล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้      
5. นักเรียนใช้เวลาหมดไปกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
6.  นักเรียนใช้เวลาว่างเท่านั้นในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
7. ถึงแม้นักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์แต่ก็สามารถไปเรียน 
   หนังสือได้ตามปกติ 
     
8.  นักเรียนใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์แต่ก็ไม่ลืมเวลาท าการบ้านหรือ 
    งานที่ได้รับมอบหมาย 
     
9. นักเรียนสามารถก าหนดเวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ในวันหยุดได้      
10. นักเรียนสามารถหยุดเล่นเกมคอมพิวเตอร์ตามเวลาที่ผู้ปกครอง 
     ก าหนด 
     
11. นักเรียนจะท างานที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จก่อนถึงจะเล่นเกม 
     คอมพิวเตอร์ 
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12. นักเรียนใช้เวลาในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์น้อยกว่าการท ากิจกรรม 
     อ่ืน ๆ กับเพ่ือน 
     
13. เกือบทุกครั้งนักเรียนใช้เงินในการเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
14. นักเรียนรู้สึกสนุกท่ีได้เล่นเกมคอมพิวเตอร์กับเพ่ือน      
15. เรื่องท่ีนักเรียนคุยกับเพื่อน ๆ มักเป็นเรื่องเก่ียวกับเกมคอมพิวเตอร์      
16. นักเรียนสร้างความสัมพันธ์กับเพ่ือนใหม่ในสถานที่ท่ีเล่นเกม      
     คอมพิวเตอร์ 
     
17.  กลุ่มเพ่ือนที่นักเรียนคบด้วยเป็นกลุ่มที่ชอบเล่นเกมคอมพิวเตอร์    
      เหมือนกัน 
     
18. นักเรียนมักจะครุ่นคิด หรือจินตนาการเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์      
19. นักเรียนรู้สึกกระวนกระวาย หงุดหงิดเมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้ 
     เล่นเกมคอมพิวเตอร์ขัดข้อง 
     
20. นักเรียนสนใจท ากิจกรรมอย่างอ่ืนน้อยลงหลังจากท่ีนักเรียนเล่นเกม     
     คอมพิวเตอร์บ่อยขึ้น 
    
21. หลายคนบอกว่าอารมณ์ของนักเรียนไม่คงท่ีหลังจากท่ีนักเรียนเล่น 
     เกมคอมพิวเตอร์ 
     
22. บ่อยครั้งที่นักเรียนหนีเรียนไปเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
23. นักเรียนรอคอยที่จะเล่นเกมคอมพิวเตอร์ครั้งต่อไปอย่างใจจดใจจอ      
24.  มีบางคนบอกว่า นักเรียนติดเกมคอมพิวเตอร์      
25. หลายคนบอกว่า ความรับผิดชอบของนักเรียนลดลงหลังจากท่ีใช้ 
     เวลาส่วนใหญ่กับเกมคอมพิวเตอร์ 
     
26. ความสัมพันธ์ระหว่างนักเรียนกับคนในครอบครัวเริ่มห่างเหินเมื่อ 
     นักเรียนหันมาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
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27. นักเรียนมักขัดแย้งกับพ่อแม่และคนในครอบครัวเรื่องพฤติกรรมการ 
     เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
     
28. การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ บ่อยครั้งท าให้ความสามารถในการคิดหรือ 
     การท ากิจกรรมต่าง ๆ ลดลง 
     
29. นักเรียนมีเวลานอนไม่เพียงพอเนื่องจากใช้เวลาไปกับการเล่นเกม 
     คอมพิวเตอร์ 
     
30. นักเรียนพยายามใช้เวลาเล่นเกมคอมพิวเตอร์ให้น้อยลงแต่ท าไม่ได้      
31. นักเรียนใช้เงินที่ได้รับในแต่ละวันเพ่ือนเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
32. งานที่ได้รับมอบหมาย มีคุณภาพลดน้อยลงเป็นผลมาจากการเล่น 
     เกมคอมพิวเตอร์ 
     
33. ผลการเรียนเริ่มแย่ลง เมื่อนักเรียนหันมาเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
34. นักเรียนมักไม่อยากให้ใครมาคาดค้ันเรื่องที่ตนเล่นเกมคอมพิวเตอร์      
35.  นักเรียนจะปกปิดเม่ือถูกถามเรื่องระยะเวลาที่ใช้ในการเล่นเกม 
     คอมพิวเตอร์ 















ตาราง 16 โปรแกรมกระบวนการกลุ่มและการมีส่วนร่วมของครอบครัว 
 
กิจกรรมปฐมนิเทศ 
Group Process : นักเรียน 
จัดต่อเนื่อง 1 วัน  เวลา 7  ชม. 




Group Process : ผู้ปกครอง 
กระบวนการกลุ่ม เวลา 4½ ชม. 
จ านวน 3 กิจกรรม 
1. ผูกมิตร ผูกจิต สัมพันธ์ (1) 
2. เพ่ือนรักออนไลน์ (1½) 
3. จุดเริ่มต้นของจุดจบ (1½) 
4. ถนนชีวิต (1½) 
5. ชีวิตบทใหม่ (1½) 
1. เขตรั้วแห่งรัก (1½) 
2. เพ่ือลูกของเรา (1½) 
3. ร่วมด้วยช่วยกันดูแล (1½) 
Meeting Group : นักเรียน 
กิจกรรมประชุมกลุ่มย่อยจ านวน 8 ครั้ง ครั้งละ 1½ ชม. 
เทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวทิยาแบบพิจารณาความจริง (Reality Therapy) 
1. รวมพลังวัยใส (1½) สัปดาห์ที่ 2   
2. สะท้อนตน (1½) สัปดาห์ที่ 3   
3. สายสัมพันธ์ (1½) สัปดาห์ที่ 4   
4. เพ่ือนรัก นักเล่นเกม (1½) สัปดาห์ที่ 5   
5. มุ่งหวัง จึงสมหวัง (1½) สัปดาห์ที่ 6   
6. ตั้งใจ จึงเกิดผล (1) (1½) สัปดาห์ที่ 7   
7. ตั้งใจ จึงเกิดผล (2) (1½) สัปดาห์ที่ 8   
8. เส้นชัยใกล้ แค่ใจถึง (1½) สัปดาห์ที่ 9   
                                                      สัปดาห์ที ่10 
Family Participation ผู้ปกครอง : นักเรียน 













ตาราง 17 กิจกรรมปฐมนิเทศกลุ่มตัวอย่าง 
กิจกรรมจ านวน 5 ครั้ง ระยะเวลา 7 ชั่วโมง สถานที่ ห้องฝึกอบรม 
ครั้งที ่ ประเด็น วัตถุประสงค์ 
1 ผูกมิตร ผูกจิต สัมพันธ์ 
(เปิดกิจกรรม) 
1. เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การด าเนินการวิจัยและการจัดกิจกรรม 
2. เพ่ือสร้างความรู้สึกคุ้นเคย ไว้วางใจระหว่างผู้น ากิจกรรมและสมาชิก 
3. เพ่ือให้สมาชิกแลกเปลี่ยนเรื่องราวและพิจารณาผลกระทบที่ได้รับจาก 





    เกมคอมพิวเตอร์ 





1. เพ่ือส ารวจสาเหตุที่หมกมุ่นและติดเกม 
2. เพ่ือให้ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมเสพเกมที่มีต่อตนเอง  








3. เพ่ือค้นหาความหมายของชีวิตและตระหนักถึงความส าคัญของ 
   การด าเนินชีวิตอย่างมีความหมาย 
5 ชีวิตบทใหม่ 
(การวางเป้าหมายชีวิต) 
1. เพ่ือวางเป้าหมายการด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่ามีความหมาย 
2. เพ่ือสร้างการด าเนินชีวิตอย่างถูกต้องและเหมาะสม มีพลังใจในการ    












ผูกมิตร ผูกจิต สัมพันธ์ 
 
ระยะเวลา 1 ชั่วโมง      สถานที ่ ห้องฝึกอบรม 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค์การด าเนินการวิจัยและการจัดกิจกรรม 
 2. เพ่ือสร้างความรู้สึกคุ้นเคย ไว้วางใจระหว่างผู้น ากิจกรรมและสมาชิก 




 1. ผู้น ากิจกรรมกล่าวทักทายต้อนรับสมาชิกพร้อมแนะน าตัว 
 2. ผู้น ากิจกรรมชี้แจงวัตถุประสงค์ ระยะเวลา กิจกรรมปฐมนิเทศ 
 3. ผู้น ากิจกรรมเปิดโอกาสให้สมาชิกซักถาม ให้ข้อเสนอแนะ เกี่ยวกับการด าเนินกิจกรรม
ปฐมนิเทศ 
 4. ผู้น ากิจกรรมแจกอุปกรณ์ในการท าป้ายชื่อ โดยให้สมาชิกเขียนชื่อ-สกุล ชื่อเล่น และให้
สวมคล้องคอทุกครั้งการร่วมกิจกรรม และชวนให้ท ากิจกรรมแนะน าตัวเอง โดยให้บอกชื่อ-สกุล ชื่อเล่น 
ตามด้วยชื่อเกมคอมพิวเตอร์ที่ชื่นชอบ ตัวอย่าง (ฉันชื่อ ศุภลักษณ์ หมื่นสุรินทร์ ชื่อเล่น แป๋ม Swordman 
Online) 
ขั้นด าเนินการ 
 5. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกทบทวนเกมคอมพิวเตอร์ที่ตนเองชื่นชอบคนละ 1 เกม และ
อธิบายลักษณะเกมนั้นพอสังเขปให้เพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม (เวลา 15 นาที) 
 6. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกแบ่งกลุ่มเป็นกลุ่มย่อยตามประเภทเกมคอมพิวเตอร์ที่สมาชิก
น าเสนอ ให้สมาชิกที่มีลักษณะเกมคล้ายกันอยู่กลุ่มเดียวกันและให้ช่วยกันตั้งชื่อกลุ่มและสโลแกน 
 7. ผู้น ากิจกรรมเอื้อให้สมาชิกในกลุ่มพูดคุย ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและแบ่งปันเรื่องราว
และผลกระทบที่ได้รับการเล่นเกม (เวลา 20 นาที) 
 8. ผู้น ากิจกรรมให้ตัวแทนสมาชิกในแต่กลุ่มได้แนะน ากลุ่มตนเอง พร้อมกับสรุปและอธิบาย
เกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์ให้เพ่ือนสมาชิกกลุ่มอ่ืน ๆ   
ขั้นสรุป 
 9. ผู้น ากลุ่มให้สมาชิกร่วมกันสรุปประสบการณ์ เรื่องราวที่ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
 
อุปกรณ์ 
 1. กระดาษ A4 ขนาด 12x15 ซม.  32 แผ่น 






กิจกรรมที่ 2  
เพื่อนรักออนไลน์ 
 
ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที      สถานที่  ห้องฝึกอบรม 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให้มีความเข้าใจเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์และพฤติกรรมการเสพติดเกมคอมพิวเตอร์ 
 2. เพ่ือส ารวจความคิดความรู้สึกที่มีต่อการเล่นเกม 




 1. ผู้น ากิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับความหมาย รูปแบบและประเภทเกี่ยวกับเกมคอมพิวเตอร์   
 2. ผู้น ากิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับพฤติกรรมการเสพติดเกม  
 3. ผู้น ากิจกรรมเปิดสื่อวีดีทัศน์เกี่ยวกับเยาวชนที่มีพฤติกรรมเสพเกมคอมพิวเตอร์ 
ขั้นด าเนินการ 
 4. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกทุกคนนอนลงบนพ้ืนในท่าท่ีสบายและผ่อนคลายที่สุด ให้
สมาชิกหลับตาลงและทบทวนตนเองเกี่ยวกับความคิด ความทุกข์ ความสุข ที่ได้รับจากการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ (10 นาที) 
 5. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกช่วยกันสื่อความคิด ความรู้สึกจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ลง
บนกระดาษชาร์ท อย่างอิสระและไม่มีการก าหนดรูปแบบในการสื่อความหมาย (เวลา 20 นาที)  
 6. ผู้น ากิจกรรมเปิดโอกาสให้สมาชิกช่วยกันเล่าเรื่องราวและแบ่งปันปันความคิด ความรู้สึก
ระหว่างกันจากกิจกรรม ผลดีผลเสียที่เกิดขึ้น การจัดการเวลาการเล่นเกมกับหน้าที่ความรับผิดชอบ 
พร้อมเปิดโอกาสให้พูดคุยซักถามซึ่งกันและกัน (เวลา 20 นาที) 




 8. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกร่วมกันสรุปสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม 
 
อุปกรณ์ 
 1. กระดาษชาร์ท  5 แผ่น 











 คือ เกมที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือเล่นบนเครื่องคอมพิวเตอร์ สามารถแบ่งตาม ลักษณะการ
แสดงผล ได้เป็น เกม 2 มิติ และเกม 3 มิติ เกม 2 มิติ เป็นรูปแบบเกมที่มีการใช้ภาพแบบ 2 มิติ ตัว
ละครหรือฉากสามารถเคลื่อนที่ได้ เฉพาะในแนวแกน x และ y ไม่สามารถเปลี่ยนมุมมองในการเล่นได้ 
เช่นเกม Ghost เกม 3 มิติ เป็นรูปแบบเกมที่มีการใช้ภาพแบบ 3 มิติ ตัวละครหรือฉากสามารถ
เคลื่อนที่ ได้ทั้งในแนวแกน x แกน y และ แกน z ผู้เล่นสามารถเปลี่ยนมุมมองในการเล่นได้ เช่นเกม 
GTA V  
ประเภทของเกมคอมพิวเตอร์  
 ประกอบด้วย เกมแอคชั่น (Action Game) เกมสวมบทบาท (Role-Playing Game)  
เกมผจญภัย (Adventure Game) เกมการจ าลอง (Simulation Game) เกมการยิง (Shooting 
Game) เกมต่อสู้ (Fighting Game) เกมวางแผนการรบ (Strategy Game) เกมพัซเซิล (Puzzle 
Game) เกมกีฬา (Sport Game) เกมการศึกษา (Education Game) 
เกมออนไลน์ (Online Game)  
 คือ เกมที่ต้องเล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต(Internet) โดยผู้เล่นจะต้องท าการลงโปรแกรมเกม 
(Client) ลงในเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองและจะต้องเล่นเกมออนไลน์ผ่าน server โดยข้อมูลต่างๆ 




ก าหนด ท าให้ใช้เวลาในการเล่นนานติดต่อกันหลายชั่วโมง หรือเล่นนานขึ้นเรื่อยๆ จากเดิมเพียงไม่        
กี่ชั่วโมงต่อวัน แต่เพ่ิมเป็นหลายชั่วโมงต่อวัน บางคนเล่นข้ามวันข้ามคืน เมื่อถูกบังคับให้เลิกหรือหยุด
เล่นจะมีพฤติกรรมในเชิงต่อต้าน หรือมีปฏิกิริยาที่แสดงออกถึงอาการหงุดหงิด ไม่พอใจอย่างรุนแรง 
ซึ่งบางคนอาจถึงขั้นก้าวร้าวได้ การเล่นเกมของเด็กมีผลกระทบต่อหน้าที่ความรับผิดชอบของเด็ก
โดยตรง เช่น เด็กไม่สนใจการเรียน หลับในห้องเรียน ไม่ท าการบ้าน หนีเรียน หรือแอบหนีออกจาก
บ้านเพื่อที่จะไปเล่นเกม ผลการเรียนตกลงจากเดิม มักชอบแยกตัวจากสังคม หรือไม่ค่อยท ากิจกรรม
ร่วมกับครอบครัว เพราะมัวแต่อยู่ในสังคมของเกมที่ตนเองเล่นอยู่จนไม่ได้ใช้ชีวิตในสังคมของความ
เป็นจริง โดยบางรายอาจมีปัญหาทางพฤติกรรมอ่ืนๆร่วมด้วย เช่น โกหก ลักขโมย (เพ่ือน าเงินไปเล่น
เกม) ดื้อ ต่อต้าน แยกตัว     เก็บตัว เป็นต้น 
วิธีการสังเกตพฤติกรรมการติดเกม 
 1. หมกมุ่นอยู่กับการเล่นเกมมากเกินไป ไม่สามารถควบคุมตัวเองให้เล่นในเวลาที่ก าหนด 
 2. ใช้เวลาในการเล่นนานขึ้นเรื่อยๆ 
 3. เมื่อถูกบังคับให้หยุดเล่น จะมีพฤติกรรมต่อต้าน 
 4. ส่งผลต่อหน้าที่ ความรับผิดชอบ การเรียน / ท างาน 





ภาพประกอบ 8 ลักษณะเด็กติดเกม 
 
สื่อวีดีทัศน์ 
























ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที     สถานที ่ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือส ารวจสาเหตุที่หมกมุ่นและติดเกม 
 2. เพ่ือให้ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมเสพเกมที่มีต่อตนเอง ครอบครัว  
 3. เพ่ือพิจารณาคุณค่าแท้และคุณค่าเทียมจากเกม 




 1. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกนั่งสมาธิ (เวลา 5 นาที) เพ่ือผ่อนคลายและสร้างสมาธิเพ่ือเตรียม
ความพร้อมในการด าเนินกิจกรรม  
 2. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกระลึกถึงต้นเหตุที่ผลักดันให้สนใจเกมคอมพิวเตอร์ จนกระทั่ง
หมกมุ่นและเกิดพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีไม่เหมาะสม (เวลา 10 นาที) 
ขั้นด าเนินการ 
 3. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกเล่าเรื่องราวและแบ่งปันความรู้สึก สนับสนุนให้เพื่อน ๆ รับฟัง
เรื่องราวอย่างใส่ใจและแสดงความคิดเห็น ให้ก าลังใจกัน ช่วยกันสรุปสาเหตุที่เกิดข้ึน 
 4. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกมองย้อนกลับถึงต้นเหตุของการติดเกม ร่วมกันวิเคราะห์ว่าเกิดจาก
ตนเอง ครอบครัว เพื่อน หรือสังคม โดยผู้น ากลุ่มใช้การตั้งค าถาม การสะท้อน เพ่ือกระตุ้นให้สมาชิก
เกิดการเข้าใจและยอมรับว่าสาเหตุที่แท้จริงเกิดจากอะไร  
 5. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกร่วมกันพิจารณาและตัดสินคุณค่าแท้และคุณค่าเทียมจริงที่
ได้รับจากเกม ด้วยการถามและสะท้อนให้สมาชิกเกิดการเข้าใจและยอมรับอย่างแท้จริง  
 6. ผู้น ากิจกรรมเปิดโอกาสให้สมาชิกร่วมกันวางแนวทางในการแก้ไขและป้องกันสาเหตุที่ท า
ให้นักเรียนหมกมุ่นและสนใจแต่การเล่นเกม  
   
ขัน้สรุป 











กิจกรรมที่ 4  
ถนนชีวิต 
 
ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที      สถานที่  ห้องฝึกอบรม 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือใคร่ครวญการใช้ชีวิตของตน 
 2. เพ่ือให้แบ่งปันเรื่องราวและประสบการณ์ร่วมกัน 
 3. เพ่ือค้นหาความหมายของชีวติและตระหนักถึงความส าคัญของการด าเนินชวีิตอย่าง               




 1. ผู้น ากิจกรรมน าสมาชิกทุกคนมายังบริเวณสนามหญ้าและสวนหย่อมในโรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ โดยผู้น ากิจกรรมและสมาชิกถอดรองเท้าและถุงเท้า  
 2. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกอยู่ในความสงบและกล่าวว่า พื้นที่ตรงนี้คือโลกและชีวิตของเรา
ชวนเชิญให้นักเรียนพิจารณาการใช้ชีวิตประจ าวัน ด้วยการเดินอย่างช้า ๆ ด้วยความสงบ คิดและ
ทบทวนเรื่องราวที่เกิดข้ึนในชีวิตของตน โดยพิจารณาความหมายของชีวิต การอยู่ร่วมกับผู้อื่น 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างตนเองกับครอบครัว เพื่อน สังคม (เวลา 30 นาที) 
ขั้นด าเนินการ 
 3. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกนั่งในบริเวณท่ีตนรู้สึกชอบและสบายที่สุด เชิญให้สมาชิกเล่า
เหตุการณ์ระหว่างท ากิจกรรม โดยผู้น ากิจกรรมใช้ทักษะการถาม เช่น ระหว่างเดินพบเจอกับสิ่งใดบ้าง 
เส้นทางท่ีเลือกเดินสบาย ขรุขระ หรือเป็นหลุม สะท้อนให้สมาชิกเข้าใจชีวิตตนเองมากข้ึน กระตุ้นให้
รับฟังอย่างใส่ใจและร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อเพ่ือนสมาชิก 
 4. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกทุกคนร่วมกันใคร่ครวญการด าเนินชีวิตของตน สมาชิกให้
ความส าคัญ ความมุ่งม่ันและจริงใจต่อสิ่งใด โดยเฉพาะการเล่นเกม 
 5. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกช่วยกันหาความหมายของการด าเนินชีวิตที่ได้รับจากกิจกรรม 
ขั้นสรุป 
 6. ผู้น ากิจกรรมกล่าวสรุปให้สมาชิกเข้าใจความหมายของการใช้ชีวิตที่แท้จริงว่า ไม่มีชีวิตใดที่
สมบูรณ์แบบ ประสบความส าเร็จและราบรื่นตลอดการเดินทาง แต่ทุกชีวิตย่อมเผชิญและก้าวผ่าน
เรื่องราวและปัญหามากมาย สิ่งส าคัญคือทุกคนสามารถเลือกได้ว่าจะก้าวเดินไปเพ่ือใช้ชีวิตอย่างไร 
เลือกที่จะจมและติดกับปัญหา หรือเรียนรู้จากความผิดพลาดประสบการณ์ระหว่างการเดินทางเพ่ือ
ก าหนดชีวิตของตน  
 7.  ผู้น ากิจกรรมกล่าวกระตุ้นให้สมาชิกเห็นคุณค่าของการด าเนินชีวิตอย่างมีความหมายต่อตนเอง 
ครอบครัว เพื่อน สังคม 







ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที      สถานที่ ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือวางเป้าหมายการด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่ามีความหมาย 





 1. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกคิดถึงธรรมชาติของกลางวันและกลางคืน ดวงอาทิตย์ ดวงดาว 
และพระจันทร์ โดยการใช้รูปภาพที่เก่ียวข้อง  
 2. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกหลับตาหลังจากชมภาพ ชวนให้สมาชิกใคร่ครวญตนเองอย่าง            
มีความหมาย ตระหนักว่าในโลกที่กว้างใหญ่ ไม่มีสิ่งใดคงอยู่ถาวร ทุกสรรพสิ่งต่างหมุนเวียนเปลี่ยนผัน
ตามกาลเวลา เมื่อมีความสว่างก็ย่อมมีความมืดเข้ามาแทนที่ เมื่อความมืดจางไปแสงสว่างก็เข้ามาแทน
ทีเสมอ ก็เหมือนกับชีวิตมนุษย์ ไม่มีสิ่งใดคงทนถาวร ทุกอย่างมีการเริ่มต้นใหม่เสมอ 
ขั้นด าเนินการ 
 3. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่ได้จากการใคร่ครวญตนเอง   
เอ้ือให้สมาชิกค้นหาและเรียนรู้ที่จะวางเป้าหมายของการด าเนินชีวิตอย่างมีเหตุมีผล ผ่านกิจกรรม         
“แสงเทียน จุดใจ”  
 4. ผู้น ากิจกรรมจุดเทียนเล่มใหญ่ไว้ตรงกลางห้อง แล้วให้สมาชิกที่เหลือน าเทียนไขของตนเอง
ไปจุดจากเทียนตรงกลางห้องและให้กลับมานั่งที่เดิมโดยให้เทียนไขยังคงมีแสงสว่างและหากระหว่าง
การเดินเทียนไขดับก็ให้กลับไปจุดเทียนใหม่ ภายเวลาเวลา 5 นาที เมื่อผู้น ากิจกรรมส่งสัญญาณหมด
เวลา จะมีสมาชิกบางส่วนที่สามารถจุดเทียนติดและกลับมานั่งทันเวลาและบางส่วนที่ท าไม่ทันเวลา 
 5. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้สมาชิกร่วมกันพิจารณาข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม “แสงเทียน    
จุดใจ”กระตุ้นให้สมาชิกแสดงความคิดเห็นและข้อคิดร่วมกัน 
 6. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกได้ใคร่ครวญการสร้างเป้าหมายและการด าเนินชีวิตอย่างมี
คุณค่าและความหมาย ลงในใบกิจกรรม “ก้าวใหม่” ซึ่งให้สมาชิกได้วางเป้าหมายตนเอง ครอบครัว 
สังคม และพระผู้เป็นเจ้า จากนั้นให้สมาชิกรวมกันน าเสนอและแสดงความคิดเห็น  
 7. ผู้น ากลุ่มกล่าวสะท้อนคิดให้แก่สมาชิก การวางเป้าหมายชีวิตไม่ต่างจากการจุดเทียนไขให้
สว่างและรักษาแสงสว่างนั้นให้นานที่สุด ทุกคนมีสิทธิ์เท่าเทียมกันในวางเป้าหมายการด าเนินชีวิตและ






คุณคา่และความหมายให้คนข้างหลังจดจ าได้หรือไม่ ขอให้ทุกคนด าเนินชีวิตของตนเองอย่างมี
ความหมาย ปรับเปลี่ยนและเริ่มต้นใหม่เพ่ือตนเองและคนรอบข้างเหมือนดั่งเทียนไข ดังบทกลอนที่ว่า 
   เปลวเทียนละลายแท่ง  เพ่ือเปล่งแสงอันอ าไพ 
  ชีวิตคนมลายไป    เหลือสิ่งใดทิ้งไว้แทน 
  เปลวเทียนที่ทอแสง   สว่างแจ้งท าลายตน 
  เปรียบเช่นเยาวชน   สลายตนเพื่อความดี  
ขั้นสรุป 
 8. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกร่วมกันสรุปข้อคิดที่ได้จากกิจกรรม ให้ก าลังใจกันเพ่ือให้เกิด
พลังและความเชื่อมั่นในการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาตนเอง 
 9. ผู้น ากิจกรรมกล่าวสรุป ขอบคุณสมาชิกที่ร่วมแบ่งปันประสบการณ์และความรู้สึกที่มีต่อกัน 
 10.  ผู้น ากิจกรรมกล่าวขอบคุณ กล่าวให้ก าลังใจสมาชิกและชี้แจงพร้อมนัดหมายกิจกรรมครั้งต่อไป 
 
อุปกรณ์ 
 1. เทียนไขขนาดกลาง 1 เล่ม 








































ตาราง 18 กิจกรรมปฐมนิเทศผู้ปกครองนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
กิจกรรมจ านวน 3 ครั้ง ระยะเวลา 4 ชั่วโมง 30 นาที  สถานที่ ห้องฝึกอบรม 








   ที่จะตามมาจากพฤติกรรมเสพเกมของบุตรหลาน 
2 เพ่ือลูกของเรา 
(บทบาทหน้าที่ของครอบครัว) 
1. เพ่ือให้ความรู้ความเข้าใจแนวปฏิบัติในการป้องกันและแก้ไข      
   ปัญหาเด็กและเยาวชนมีพฤติกรรมเสพเกมให้สอดคล้องกับ    
   บทบาทหน้าที่ครอบครัวตามแนวคิด MMFF (McMaster Model  
   of family functioning) 
2. เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองนักเรียนได้ร่วมแลกเปลี่ยนความ 
   คิดเห็นและร่วมกันแนะแนวทางในการดูแลบุตรหลานที่ติดเกม 
3. เพ่ือให้ผู้ปกครองตระหนักและให้ความส าคัญต่อการท าหน้าที่ 
   ครอบครัว 
3 ร่วมด้วยช่วยกันดูแล 





   เสริมสร้างการสร้างก าลังใจในการปรับพฤติกรรม 
2. เพ่ือเผยแพร่แนวทางการปฏิบัติในการป้องกันแก้ไขเด็กติดเกมของ 
   สถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ 
3. เพ่ือเสริมสร้างพลังใจให้แก่ผู้ปกครองได้ร่วมมือร่วมใจ 
















ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที      สถานที่ ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. ชี้แจงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมประชุมผู้ปกครอง 
 2. เพ่ือแบ่งปันเรื่องราวพฤติกรรมเสพเกมของบุตรหลาน 




 1. ผู้น ากิจกรรมกล่าวทักทายต้อนรับพร้อมแนะน าตัว 
 2. ผู้น ากิจกรรมชี้แจงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมส าหรับผู้ปกครอง 
 3. ผู้กิจกรรมเปิดโอกาสให้สมาชิกซักถาม ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการด าเนินกิจกรรม  
ขั้นด าเนินการ 
 4. ผู้น ากิจกรรมเปิดวีดีทัศน์เด็กติดเกมเรื่อง The present เพ่ือสร้างบรรยากาศและ
ความรู้สึกร่วมกัน 
 5. ผู้น ากิจกรรมแบ่งกลุ่มสมาชิกออกเป็น 3 กลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน โดยมีนักศึกษาเอก
จิตวิทยาชั้นปีที่ 4 รวมเป็นผู้น ากิจกรรมกลุ่มย่อย ชวนให้สมาชิกแต่ละกลุ่มแบ่งปันเรื่องราวของบุตร
หลานที่มีพฤติกรรมการเล่นเกม กระตุ้นให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างกันภายในกลุ่ม 
 6. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกร่วมกับสรุปประเด็นปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมของบุตร
หลานออกเป็น 3 ด้านคือ สาเหตุ ผลกระทบ จากพฤติกรรมการเสพเกมของบุตรหลาน และชวนให้
สมาชิกร่วมกันเสนอแนะแนวทางแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนจากการมีพฤติกรรมเสพเกม  





 8. ผู้น ากิจกรรมย้ าให้สมาชิกตระหนักและให้ความส าคัญของการเฝ้าระวังพฤติกรรมการเล่น
เกม ไม่ว่าจะเล่นคลายเครียดในยามว่าง จนเพ่ิมระยะเวลาเป็นวันละชั่วโมง หลายชั่วโมง กลายเป็น
ความหมกมุ่นและเป็นการเล่นเพ่ือเอาชนะเป็นการหาคุณค่าของตนเอง ความรู้สึกเหล่านั้นจะค่อย ๆ 
แทรกซึมลงในจิตใจของบุตรหลานให้เกิดการเสพติดเกมในที่สุด และมีผลกระทบต่อพฤติกรรม 
อารมณ์ และความสัมพันธ์ในครอบครัว 







 1. The present  










































พฤติกรรมเสพเกมให้สอดคล้องกับบทบาทหน้าที่ครอบครัวตามแนวคิด MMFF (McMaster Model 
of family functioning) 
 2. เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองนักเรียนได้ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและร่วมกันแนะ
แนวทางในการดูแลบุตรหลานที่ติดเกม  




 1. ผู้น ากิจกรรมกล่าวให้สมาชิกตระหนักและเห็นความส าคัญในการดูแลบุตรหลาน ไม่ว่าบุตร
หลานจะมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์หรือไม่ แต่การดูแลบุตรหลานเป็นหน้าที่ที่ยิ่งใหญ่ของ





 2. ผู้น ากิจกรรมให้ความรู้และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของครอบครัวตาม
แนวคิด MMFF (McMaster Model of family functioning) ด้านการสื่อสาร ด้านการแก้ปัญหา 
การตอบสนองทางอารมณ์ การผูกพันทางอารมณ์ และการควบคุมพฤติกรรม (เอกสารประกอบ) 
น าเสนอผลการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ MMFF  
 4. ผู้น ากิจกรรมใช้ทักษะการตั้งค าถามให้สมาชิกพิจารณาการท าหน้าที่ต่อครอบครัวใน
ประเด็นข้างต้น สะท้อนให้สมาชิกเกิดการเข้าใจและเห็นความส าคัญของวิธีการการดูแลบุตรหลานที่
เหมาะสมและสอดคล้องกับธรรมชาติของครอบครัวและบุตรหลาน  
 5. ผู้น ากิจกรรมเปิดโอกาสให้สมาชิกได้ร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและร่วมกันแนะแนวทาง
ในการดูแลบุตรหลานที่มีพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ โดยเฉพาะบุตรหลานที่การหมกมุ่นและ
ติดเกมจนละเลยการท าหน้าที่ในชีวิตประจ าวันของตนเอง 
ขั้นสรุป 
 6. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกกล่าวให้ก าลังใจแก่กัน  







การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว MMFF (McMaster Model of family functioning) 
ภาพประกอบ 9 การปฏิบัติหน้าที่ของครอบครัว MMFF 
 
การแก้ปัญหา 
 ความสามารถของครอบครัวในการจัดการกับปัญหาที่เกิดข้ึนได้อย่างเหมาะสม ท าให้
ครอบครัวด าเนินไปได้และปฏิบัติหน้าที่ด้านต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ครอบครัวที่ท าหน้าที่ได้ดีนั้น 
วิธีการแก้ปัญหาโดยรวมจะเป็นไปอย่างเรียบเรียบไม่ยุ่งเหยิงวุ่นวาย และไม่ปล่อยให้ปัญหาเรื้อรังจน
แก้ไขอย่างล าบาก  
 โดยทั่วไปแล้ว การแก้ไขปัญหาที่มีประสิทธิภาพควรด าเนินเป็นขั้นตอน  ดังต่อไปนี้ 
 1.1  แยกแยะประเด็นปัญหาให้ชัดเจน การแยกแยะปัญหาได้ชัดเจน บ่อยครั้งที่ครอบครัว
หยิบยกเอาปัญหาอื่นที่ไม่ส าคัญขึ้นมา แต่ปัญหาส าคัญหรือที่เป็นความขัดแย้งจริงกลับไม่มีใครพูดถึง 
          1.2 สื่อสารให้เข้าใจกันเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น การบอกกล่าวสมาชิกในครอบครัวด้วยกันเอง
หรือระบบภายนอกครอบครัว เพื่อจะได้ช่วยกันแก้ไขปัญหาตามความเหมาะสมกับสถานการณ์ 
 1.3 วางแผนแก้ไขปัญหาการร่วมกันคิดหาทางแก้ไขปัญหาด้วยวิธีต่างๆ แทนที่จะใช้วิธีเดิม ๆ 
ที่เคยท ามาประจ า โดยไม่ได้ค านึงว่า อาจมีวิธีอ่ืนที่ได้ผลดีกว่า 
 1.4  ตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ไขปัญหาที่เหมาะสม การตัดสินใจแน่ชัดว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธี
ใด ถ้าวิธีแรกไม่ได้ผลแล้วจะใช้วิธีใดต่อไป 
 1.5 ด าเนินการแก้ไขปัญหาตามวิธีที่เลือก การแก้ไขปัญหาตามท่ีตกลงกันไว้จนครบถ้วน      
บางครอบครัวอาจท าไปเพียงส่วนหนึ่งเท่านั้น หรือไม่ได้ท าตามท่ีตกลงไว้เลย 
















 1.7  ประเมินความส าเร็จของวิธีการแก้ไขปัญหาครอบครัว มีการประเมินว่า วิธีการแก้ไข
ปัญหานั้นได้ผลมากน้อยเพียงไร มีผลดีผลเสียอย่างไร และได้เรียนรู้อะไรจากปัญหาดังกล่าว 
บทบาท  
 แบบแผนพฤติกรรมที่สมาชิกปฏิบัติต่อกันซ้ าๆ เป็นประจ า เช่น บทบาทการหาปัจจัยสี่ให้แก่
สมาชิก การอบรมเลี้ยงดู การสอนให้ลูกมีทักษะด้านการเรียน การคบเพื่อน การตัดสินใจเกี่ยวกับ
ปัญหาต่างๆ การออกกฎระเบียบเพื่อควบคุมพฤติกรรมของสมาชิกในครอบครัว  เป็นต้น   
 ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพจะมีการมอบหมายหน้าที่จ าเป็นทุกด้านอย่างชัดเจน ให้กับบุคคล
ที่เหมาะสม และดูแลว่าสมาชิกรับผิดชอบต่อบทบาทและหน้าที่ของตนโดยครบถ้วนหรือไม่ ถ้าไม่ท า




 ความสามารถที่จะตอบสนองอารมณ์ต่อกันอย่างเหมาะสม ทั้งอารมณ์เชิงบวกและอารมณ์  
เชิงลบ เช่น ลูกสามารถบอกถึงความเสียใจที่พ่อแม่ไม่พาไปเที่ยวตามสัญญาที่ตกลงกันไว้  ลูกสามารถ
เล่าความโกรธที่มีต่อเพ่ือนและครู  ให้พ่อแม่ฟังได้ เป็นต้น   
 ครอบครัวที่ท าหน้าที่ได้เป็นปกติ  จะแสดงอารมณ์และตอบสนองอารมณ์ให้ครอบครัวรับรู้ได้
หลากหลายและเหมาะสมกับสถานการณ์ คือ ไม่ก้าวร้าวหรือเก็บอารมณ์ แต่ครอบครัวที่มีปัญหา มักมี
ความจ ากัดในการแสดงอารมณ์ เช่น ไม่ค่อยแสดงออกว่ามีอารมณ์ความรู้สึกอะไรให้คนในครอบครัวรู้ 
บางครอบครัวแสดงออกเฉพาะอารมณ์ในเชิงบวกเท่านั้น แต่หลีกเลี่ยงการแสดงอารมณ์ด้านลบหรือ




 ระดับความผูกพันห่วงใยที่สมาชิกแต่ละคนมีต่อกัน รวมทั้งการแสดงออกซ่ึงความสนใจ  และ
การเห็นคุณค่าของกันและกัน การปราศจากความผูกพัน หรือแม้แต่การผูกพันที่มากเกินไป มีการ
ปกป้อง ดูแล หรือจุ้นจ้านมากเกินไป หรือผูกพันแน่นแฟ้น เหมือนทั้งคู่เป็นบุคคลเดียวกัน จนขอบเขต
ความเป็นส่วนตัวของแต่ละบุคคลไม่ชัดเจนหรือไม่มีเลย ย่อมท าให้เกิดปัญหาความสัมพันธ์ใน
ครอบครัว   
 ความผูกพันทางอารมณ์ระหว่างสมาชิกท่ีเหมาะสม ต้องอยู่บนพื้นฐานของความเข้าอกเข้าใจ 
กล่าวคือ สมาชิกสนใจผูกพันอีกฝ่ายหนึ่งอย่างแท้จริง ด้วยการเข้าใจในความต้องการของอีกฝ่าย     
จะท าให้ตอบสนองความต้องการทางอารมณ์ของอีกฝ่ายหนึ่งได้อย่างเหมาะสม ดังนั้นความผูกพันที่
สมาชิกมีต่อกัน  จึงต้องเหมาะกับความต้องการของผู้รับด้วย และแตกต่างกันไปตามวัยของสมาชิก
หรือวงจรชีวิตในแต่ระยะ เช่น ลูกเล็กจะมีความผูกพันแน่นแฟ้นระหว่างเด็กกับพ่อแม่ เนื่องจากวัย
เด็กเล็กยังพ่ึงพิงตัวเองไม่ได้ จึงต้องดูแลใกล้ชิด แต่เมื่อลูกเข้าสู่วัยรุ่น เริ่มมีความสัมพันธ์กับ




การควบคุมพฤติกรรม   
 วิธีการที่ครอบครัวควบคุมหรือจัดการพฤติกรรมของสมาชิกให้ประพฤติตนอยู่ในขอบเขตที่
เหมาะสม ไม่ให้เกิดความเดือดร้อนแก่ตนเองและผู้อ่ืนพฤติกรรมที่จ าเป็นต้องควบคุมในด้านต่างๆ ได้แก่ 
          1) พฤติกรรมที่เกิดข้ึนเพ่ือตอบสนองความต้องการทางด้านจิตใจและชีวภาพ เช่น ความ
ต้องการทางเพศ  และความก้าวร้าว 
           2) พฤติกรรมทางด้านสังคม เช่น การคบเพื่อนฝูง  การเรียน  การงาน 
          3) พฤติกรรมที่อาจเป็นอันตรายต่อร่างกายหรือทรัพย์สิน  เช่น การเล่นโลดโผน การขับรถเร็ว  
การเล่นการพนัน การใช้สารเสพติด เป็นต้น 
          4) การรักษาระเบียบวินัยภายในครอบครัว  เช่น การรักษาความสะอาด  การใช้เวลาใน
ครอบครัว 
 ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพในการควบคุมพฤติกรรม จะมีมาตรฐานหรือกฎต่างๆที่ชัดเจน 
และมีความยืดหยุ่นพอประมาณ มีการพิจารณาสถานการณ์ที่เกิดขึ้น และปรับเปลี่ยนกฎได้ตามความ
เหมาะสม ด้วยความเข้าอกเข้าใจ สนับสนุนและยอมรับในแต่ละบุคคล โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ืออบรม
สมาชิกให้เกิดระเบียบวินัย ไม่ใช่เพื่อการมีอ านาจที่เหนือกว่า แต่เพื่อให้สมาชิกรู้สึกอยากร่วมมือกัน
ปฏิบัติตามกฎที่ตั้งไว้  
 ครอบครัวที่มีปัญหา มักจะเป็นครอบครัวที่มีกฎเกณฑ์และบทลงโทษเข้มงวดเกินไป ท าให้
สมาชิกปรับตัวได้ล าบาก และน าไปสู่การต่อต้านกันในครอบครัว หรือ ครอบครัวที่ขาดความชัดเจน 
ไม่มีกฎส าหรับเรื่องใดๆ เลย ใครจะท าอะไรก็ได้ตามใจชอบ เด็กท่ีเติบโตมาในครอบครัวแบบนี้        
จะกลายเป็นคนขาดความรับผิดชอบ ควบคุมตนเองไม่ดีและมีความรู้สึกไม่มั่นคง  และครอบครัวที่มี
การควบคุมพฤติกรรมแบบยุ่งเหยิงคือ บางครั้งเข้มงวด บางครั้งยืดหยุ่น บางครั้งใครจะท าอะไร        
ก็ข้ึนอยู่กับความพอใจของแต่ละคน  ซึ่งท าให้สมาชิกสับสน และเกิดปัญหาต่างๆ ด้านอารมณ์และ
บุคลิกตามมาได้ 
การสื่อสาร  
 การแลกเปลี่ยนข้อมูลระหว่างกันทั้งด้านค าพูดและท่าทาง ครอบครัวที่มีประสิทธิภาพ       

















ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที      สถานที่ ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 








 1. ผู้น ากิจกรรมกล่าวน าให้สมาชิกทราบว่า “ต้นทุนชีวิตเด็กและเยาวชน” สามารถสร้างพลัง
ให้แก่เด็กและเยาวชน ต้นทุนชีวิตที่ดีของเด็กและเยาวชนยิ่งมากเท่าใดก็จะยิ่งลดพฤติกรรมเสี่ยงได้
มากขึ้น ยิ่งมากยิ่งท าให้ประวิงระยะเวลาการเกิดพฤติกรรมเสี่ยงได้นานขึ้น เด็กและเยาวชนเป็นแหล่ง
ในการสร้างต้นทุนชีวิตภายในจากตัวเอง และพลังที่ส าคัญที่ท าให้ต้นทุนภายในจิตใจแข็งแรงคือ 
“ต้นทนุชีวิตภายนอก” ที่สามารถได้รับจาก พลังครอบครัว เพ่ือน และชุมชน ด้วยเหตุนี้ครอบครัว
และผู้ปกครองจึงเป็นต้นทุนชีวิตภายนอกที่ใกล้ชิดเด็กและเยาวชนมากที่สุด การสร้างครอบครัวที่
แข็งแรงจึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง ผู้ปกครองทุกท่านจึงจ าเป็นต้องเตรียมความพร้อมในการท าหน้าที่
ดูแลบุตรหลาน 
ขั้นด าเนินการ 
 2. ผู้น ากิจกรรมให้ความรู้และสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิควิธีการเชิงจิตวิทยาผ่านทักษะ    
การฟัง การเสริมสร้างก าลังใจ การถาม เทคนิคการลงโทษในการดูแลควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์ของบุตรหลาน ซึ่งเป็นเทคนิควิธีที่สามารถน ามาปรับใช้กับวิธีการดูแลบุตรหลานของ
ผู้ปกครอง และชมวีดีทัศน์ “ผู้ฟังท่ีดีคืออะไร”  
 3. ผู้น ากิจกรรมให้ความรู้เกี่ยวกับแนวทางการปฏิบัติในการป้องกันแก้ไขปัญหาเด็กเล่นเกม
ตามแนวของสถาบันสุขภาพจิตเด็กและวัยรุ่นราชนครินทร์ จ านวน 4 หมวด 10 ข้อปฏิบัติ  











 8. ผู้น ากิจกรรมกลุ่มกล่าวสรุปและขอบคุณสมาชิกที่ร่วมแบ่งปันประสบการณ์และความรู้สึก            
ที่มีต่อกัน 
 9. ผู้น ากิจกรรมกล่าวขอบคุณและให้ก าลังใจและแสดงความเชื่อม่ันต่อการท าหน้าที่
ครอบครัว 








































 ก าหนดวินัยให้ลูกฝึกปฏิบัติ ตั้งแต่ลูกยังเป็นเด็ก โดยการตั้งกฎกติกาที่ชัดเจนว่า อะไรห้ามท า
บ้าง หรืออะไรท าได้แค่ไหน หลักการคือ ไม่ท าสิ่งที่ไม่ควรท า  
การจัดการสิ่งแวดล้อมอย่างง่ายแต่ได้ผล  
 ลดโอกาสเข้าถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตการจ ากัดจ านวนคอมพิวเตอร์ในบ้านให้มีน้อย
กว่าจ านวนคน การก าหนดที่ตั้งของคอมพิวเตอร์ในห้องโถงหรือพ้ืนที่ที่ใช้ร่วมกันในบ้าน ถือเป็นการตั้ง
คอมพิวเตอร์ไว้บนพื้นที่ที่เปิดเผย จะท าให้ลดพฤติกรรมการใช้คอมพิวเตอร์ที่ไม่พึงประสงค์ได้ระดับ
หนึ่งการมีชั่วโมงการเข้าถึงอินเทอร์เน็ตที่จ ากัด  
มาตรการทางการเงิน 
 การจ ากัดจ านวนและความถี่ของการให้เงิน ให้เงินในความถี่ที่ท าให้ลูกควบคุมตัวเองได้การ
ให้ลูกท างานแลกกับเงิน ลูกควรได้มีโอกาสท างานแลกกับเงิน แม่เป็นงานเล็กน้อยแลกกับเงินเล็กน้อย 
เพ่ือจะท าให้ลูกได้เรียนรู้ว่าเงินไม่ได้มาง่าย ๆ ต้องแลกด้วยเหงื่อหรือความเหน็ดเหนื่อย จะได้ไม่
สุรุ่ยสุร่ายการบอกให้ลูกรู้ว่า พ่อและแม่หาเงินด้วยความเหน็ดเหนื่อย 
การสร้างสัมพันธภาพ และการสื่อสารคุณภาพ 
  ฟังและพูดดีต่อกัน 
 การฟังแบบดีต่อกัน คือ การตั้งใจฟังด้วยท่าทีที่เป็นมิตร ฟังให้จบก่อนที่จะพูด ฟังด้วย
ความรู้สึกเข้าใจและเห็นใจ ราวกับว่าไปนั่งในหัวใจของผู้พูดในสถานการณ์นั้นๆ ฟังให้เห็นถึงความ
จ าเป็นที่เขาต้องเป็นอย่างนั้น ฟังให้ได้ยิน สิ่งที่เด็กไม่กล้าพูด ฟังให้สัมผัสถึงความรู้สึกที่เด็กไม่ได้บอก  
 การพูดแบบดีต่อกัน เป็นการพูดในลักษณะที่ให้เกียรติผู้ฟัง เป็นการสื่อถ้อยค าส าคัญโดยไม่ได้
ใช้อารมณ์เกรี้ยวกราด ไม่ได้ใช้ภาษาท่ีต าหนิรุนแรงหรือประชดประชันเสียดสี เป็นการพูดที่ท าให้ผู้ฟัง
อยากฟัง น้อมรับข้อแนะน าไปปฏิบัติโดยไม่รังเกียจผู้พูด อาจใช้ภาษาเดียวกับวัฒนธรรมของลูก 
 จับถูก ชื่นชม ให้ก าลังใจ 
 พ่อแม่ต้องเข้าใจพลังของก าลังใจและสร้างให้เกิดก าลังใจในตัวลูก คนเราจะไม่เรียนรู้หากถูก
ต าหนิตลอดเวลา สมองจะเรียนรู้ได้ดี เมื่อคนเรารู้สึกดีกับตัวเองรู้สึกมีคุณค่า ภาคภูมิใจในตัวเอง  
 การจับถกู คือ การขยันมองให้เห็นด้านดีหรือด้านบวกแม้เล็กน้อยในตัวลูกการชื่นชม         
ให้ก าลังใจ ท าให้ลูกรู้ว่ามีคนเห็นคุณค่าในตัวเขา ท าให้ลูกมีก าลังใจ จะท าให้ลูกรู้สึกว่าเราเป็นมิตร    
ฟังเรามากข้ึน มีก าลังใจในการเรียนรู้และร่วมมือในการแก้ไขปัญหามากข้ึน 
 ร่วมก าหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรม 
 เมื่อลูกเข้าสู่วัยรุ่น ให้ร่วมก าหนดกติกาอย่างเป็นรูปธรรม ร่วมก าหนดกติกา ดีกว่าการก าหนด




บังคับ แนวโน้มที่จะต่อต้านมากหากถูกบังคับ  
หัวใจของการเปลี่ยนแปลง 
 มีทางออกที่สร้างสรรค์ให้เด็ก 
 การมีทางออกเชิงสร้างสรรค์อ่ืนๆที่ท าให้เกิดความสุขความส าเร็จทดแทน จะช่วยเด็กและ
เยาวชนได้ การห้ามไม่ให้เล่นเฉยๆจะท าให้เด็กไม่มีทางออก เด็กก็จะต้องไปหาทางออกทางใดทางหนึ่ง
เองอยู่ดีตามก าลังสติปัญญาที่มี สิ่งที่ควรท าคือการช่วยให้เด็กได้ค้นหาความถนัดของตนเอง และมี
โอกาสได้ท ากิจกรรมตามความถนัดหรือมีใจรักหรือสนุก  มีความสุขแบบสร้างสรรค์  
 สร้างรอยยิ้มเล็ก ๆ ในครอบครัว 
 การสร้างรอยยิ้มเล็ก ๆ ในครอบครัว จะท าให้เกิดบรรยากาศครอบครัวอบอุ่น หรืออย่างน้อย 
ท าบรรยากาศท่ีแย่อยู่แล้ว เลวร้ายน้อยลง โดยการยอมรับความจริงของครอบครัวทุกสถานการณ์ 
และตั้งเป้าหมายว่า จะไม่ท าให้สถานการณ์เลวร้ายลง  
 ควบคุมอารมณ์และสร้างความสุขเล็ก ๆ ในใจของพ่อและแม่เอง 
 การควบคุมดูแลอารมณ์ของพ่อแม่ไม่ให้โกรธมากไปหรือเสียใจมากไป ท าได้หลายวิธีเช่น 
  1) การมีสติ ตามรู้อารมณ์ว่าก าลังโกรธหรือเศร้า หรือ รู้ว่าก าลังอยากจะต่อว่าลูกอย่างรุนแรง 
  2) มองให้เห็นโทษของการควบคุมอารมณ์ไม่ได้ หรือการกระท าบางอย่าง ขณะที่มี
อารมณ์รุนแรงอยู่ 
  3) หาวิธีระบายอารมณ์ ทั้งอารมณ์ในขณะนั้น หรืออารมณ์สะสม ไปทางอ่ืนที่ไม่เกิดโทษ  
  4) มองให้เห็นประโยชน์ในโทษ หรือมองให้เห็นด้านบวกในด้านลบของปัญหาที่
เผชิญอยู่  
 เริ่มต้นการเปลี่ยนแปลงที่ตัวเราทันที 
  1) เปลี่ยนแปลงปัจจัยลบในบ้าน เช่น ลดการทะเลาะกันระหว่างพ่อแม่ที่มากเกินไป 
ลดการใช้อารมณ์ในบ้าน ลดการจับผิดอยู่เป็นประจ า ลดการไม่เคยชื่นชมกันเลย  
  2) การเพ่ิมปัจจัยบวก เช่น การให้เวลา การท ากิจกรรมร่วมกัน การให้โอกาสลูกมี
กิจกรรมสร้างสรรค์ทางเลือกอ่ืนๆ เป็นต้น 
  3) การเปลี่ยนวิธีการเปลี่ยนแปลงลูก เช่น เปลี่ยนจากต าหนิตลอด เป็นชื่นชมบ้าง  
ลดการบ่นลงบ้าง ลดการใช้อารมณ์ตลอดเวลา ฟังบ้าง เป็นต้น 
  4) เปลี่ยนตัวเองให้ลูกเห็นตัวอย่างว่า พ่อแม่ยังบังคับตัวเองได้ เช่น เลิกเล่นการพนัน 
เลิกกลับบ้านดึก เลิกสูบบุหรี่ เลิกดื่มเหล้า เลิกเจ้าชู้ เป็นต้น ลูกก็น่าจะสามารถบังคับตัวเองได้ 
 
สื่อวีดีทัศน์ 
 1. 10 ข้อปฏิบัติดูแลเด็กติดเกม ตอนที่ 1  
  ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=p6h3sw3J4c8         
 2. 10 ข้อปฏิบัติดูแลเด็กติดเกม ตอนที่ 2 
  ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=-akFWS-l1sQ 
 3. 10 ข้อปฏิบัติดูแลเด็กติดเกม ตอนที่ 3 
140 
 
  ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=4T8lFn6vKn4 
  4. 10 ข้อปฏิบัติดูแลเด็กติดเกม ตอนที่ 4 
   ที่มา : https://www.youtube.com/watch?v=672jUoFziP0 
 5. ผู้ฟังท่ีดีคืออะไร 






























ตาราง 19 โปรแกรมกิจกรรมกลุ่มย่อยการปรับพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์                                              
ตามทฤษฎีการให้การปรึกษาแบบพิจารณาความจริง 
 





   ทฤษฎีการให้การปรึกษาแบบพิจารณาความจริง 
2. เพ่ือสร้างข้อปฏิบัติในการอยู่ร่วมกัน บทบาทหน้าที่ของผู้น ากลุ่มและ     
   สมาชิกกลุ่ม 
3. เพ่ือพิจารณาการใช้ชีวิตประจ าวัน 
4. เพ่ือพิจารณาความต้องการของตนเองที่แท้จริงและวิธีการตอบสนองความ 






   ทางอารมณ์ที่ไม่เหมาะสม 
4. เพ่ือค้นหาแนวทางการแก้ไขและปรับปรุงการแสดงพฤติกรรมและ        
















   ตอบสนองความพึงพอใจและความสุขของสมาชิกได้ 
3. ส ารวจสิ่งที่ต้องการได้รับจากเพ่ือนและค้นหาวิธีการที่เหมาะสม 
4. เพ่ือแบ่งบันเรื่องราวและประสบการณ์ร่วมกัน 












   พฤติกรรมการเสพเกม 
4. เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มรวมกันวางแนวทางการแก้ไขปัญหาที่อาจเกิดขึ้นในการ 




 ตาราง 19 (ต่อ)  
 
ครั้งที ่ กิจกรรม วัตถุประสงค์ 













4. เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มที่ไม่สามารถปฏิบัติตามแผนได้ส าเร็จวิเคราะห์ปัญหา 
   และอุปสรรคเพ่ือวางแผนใหม่ 
5. เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มที่ประสบความส าเร็จในการปฏิบัติตามแผนร่วมกันให้ 
   ข้อเสนอแนะและให้ก าลังใจ 
8 เส้นชัยใกล้ แค่ใจถึง 
การประเมินตนเอง 
(ปิดกลุ่ม) 
1. เพ่ือได้ทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้ ข้อคิดและประสบการณ์ 
2. เพ่ือส ารวจถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเสพเกม 













ตาราง 20 โปรแกรมการจัดประชุมกลุ่มย่อยด้วยเทคนิคการให้การปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบพิจารณาความจริง 
































2. ผู้น ากลุ่มและสมาชิกกลุ่มนั่งเป็นวงกลม 
(สมาชิกกลุ่มคล้องป้ายชื่อที่ท าขึ้นจากกิจกรรม
ปฐมนิเทศ) 
3. ผู้น ากลุ่มให้สมาชิกกลุ่มแนะน าตัวที่ละคนจน
ครบทุกคน 
ขั้นด าเนินการ 






6. ผู้น ากลุ่มให้สมาชิกแบ่งเป็นกลุ่มย่อยจ านวน  
3 กลุ่ม กลุ่มละ 10 คน 2 กลุ่ม กลุ่มละ 12 คน  
1 กลุ่ม จากนั้นให้ทุกกลุ่มนั่งเป็นวงกลม ชวนให้
สมาชิกกลุ่มล้มตัวลงนอนโดยหันปลายเท้าเข้าหา
กันและหลับตาลงช้า ๆ ผู้น ากลุ่มเปิดเสียงดนตรี
คลอเบา ๆ เพ่ือสร้างความผ่อนคลาย  
7. ผู้น ากลุ่มเอ้ือให้สมาชิกกลุ่มเปรียบตนเองเป็น
ดั่งเรือที่ล่องไปตามกระแสน้ ากระแสน้ า ชวนให้
ส ารวจความต้องการที่ได้รับจากการเข้าร่วม




สนใจในพฤติกรรมปัจจุบัน) เป็นเวลา 10 นาท ี






กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 
   9. ผู้น ากลุ่มชวนให้นักเรียนเห็นความส าคัญของ
ความต้องการเป้าหมายจากการเข้าร่วมกิจกรรม 
และการกระท าเพื่อบรรลุเป้าหมาย โดยแจก
กระดาษให้สมาชิกคนละ 1 แผ่น เพื่อให้พับ เป็น
เครื่องบินกระดาษซึ่งบรรจุสิ่งที่สมาชิกต้องการไว้ 
และให้ สมาชิกออกแรงส่งเครื่องบินของตน

















 1. กระดาษ A4 


















































































กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 



























































































3. ผู้น ากลุ่มกล่าวถึงความสัมพันธ์ในครอบครัว     
มีความส าคัญอย่างไร และให้สมาชิกแบ่งกลุ่ม
เป็นกลุ่มย่อยเดิม จากนั้นให้ทุกกลุ่มนั่งเป็น
วงกลม ผู้น ากลุ่มแจกเชือกไหมพรมกลุ่มละ 1 
ม้วน โดยให้สมาชิกแต่กลุ่มย่อยช่วยกันท าเชือก
ไหมพรมให้เป็นวงกลมโดยไม่มีการบังคับขนาด
วงกลมและจ านวนเชือกท่ีน ามาทบกัน 
4. ผู้น ากลุ่มชวนให้สมาชิกทุกคนในกลุ่มย่อย
ร่วมกันจับเชือกและออกแรงดึงเชือก โดยแต่
ละกลุ่มมีโอกาสดึงเชือกกลุ่มละ 2 ครั้ง โดยฟัง
ค าสั่งจากผู้น ากลุ่ม 




















กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 
   ที่เปราะบาง ขาดการให้ความรักและการเอาใจ
























11. ผู้น ากลุ่มให้สมาชิกกลุ่มเขียนความรู้สึก 
ประสบการณ์ที่ได้รับลงในกระดาษบันทึก




 1. ไหมพรม 





กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 
ครั้งที่ 4 





















































ความใส่ใจ สนใจต่อเพ่ือนสมาชิก  
5. ผู้น ากลุ่มกล่าวถึงอิทธิพลของเพ่ือนกับการ
ติดเกมให้แก่สมาชิกกลุ่ม ใช้ทักษะการตั้ง
ค าถาม การสะท้อน เพ่ือให้สมาชิกกลุ่มได้
ทบทวนและประเมินพฤติกรรมการคบเพ่ือน
ของตนเอง (E:การประเมินผล) 



























กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 


































































การควบคุมตนเองกลุ่มละ 1 ปัญหา โดยไม่ให้




6. ผู้น ากลุ่มกล่าวถึงความส าคัญในการควบคุม
ตนเองและอธิบายหลักการวางแผนปรับ
พฤติกรรม (SAMI2C3) ของ Wubbolding 
รายละเอียดดังนี้  
1) S - Simple เป็นแผนที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 











กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 
   4) I - Immediate เป็นแผนที่ส าเร็จได้รวดเร็ว
ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
5) I - Involve เป็นแผนที่ผู้ให้การปรึกษา
สามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในการวางแผนได้ 
6) C - Controlled by Client แผนจะถูก
ควบคุมโดยตัวเขาเอง ไม่ข้ึนอยู่กับการกระท า
ของผู้อ่ืน 
7) C - Committed to ผู้รับการปรึกษาต้อง
สัญญาว่าจะน าแผนไปปฏิบัติ 
8) C - Consistent แผนที่ว่างไว้นี้ต้องน าไป













หลักการ (SAMI2C3)   












กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 


























หลักการวางแผนปรับพฤติกรรม (SAMI2C3) ของ Wubbolding 
 
1) S - Simple เป็นแผนที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 
2) A - Attainable เป็นแผนที่สามารถบรรลุได้ ต้องไม่เป็นแผนที่ยากเกินไปหรือเป็นแผนระยะยาว 
เพราะจะท าให้ผู้รับการปรึกษาหมดก าลังใจ 
3) M - Measurable เป็นแผนที่สามารถวัดได้ คือ ผู้รับการปรึกษาบอกได้ว่าเขาจะเริ่มเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมเมื่อไร 
4) I - Immediate เป็นแผนที่ส าเร็จได้รวดเร็วที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
5) I - Involve เป็นแผนที่ผู้ให้การปรึกษาสามารถเข้าไปมีส่วนร่วมในการวางแผนได้ 
6) C - Controlled by Client แผนจะถูกควบคุมโดยตัวเขาเอง ไม่ข้ึนอยู่กับการกระท าของผู้อ่ืน 
7) C - Committed to ผู้รับการปรึกษาต้องสัญญาว่าจะน าแผนไปปฏิบัติ 






       เขียนที่................................................... 






ผลส าเร็จ ดังนี้ 
 เป้าหมายของข้าพเจ้า      
  .......................................................................................................... .......................... 
 ........................................................................................................................ .......................... 
 ข้อตกลง/ข้อปฏิบัติ 
 1. ................................................................................................................... ..........................
  
 2.  ................................................................................................................. ...........................        
          3.  ............................................................................... .............................................................. 
          ทั้งนี้ข้าพเจ้าจะพยายามกระท าอย่างเต็มความสามารถให้ประสบผลส าเร็จ เพ่ือความ
ภาคภูมิใจของข้าพเจ้า ครอบครัว และเพ่ือนสมาชิก 
 หากปฏิบัติได้ตามสัญญาข้าพเจ้าจะได้รับรางวัล     
 ........................................................................................................................ .......................... 
 ........................................................................................................................ .......................
 หากปฏิบัติไม่ได้ตามสัญญาข้าพเจ้าจะได้รับการลงโทษ      
 ........................................................................................................................ .......................... 
 ......................................................................................................................... ......................... 
        
      (ลงชื่อ...............................................................) 
        ผู้ท าสัญญา 
         
      (ลงชื่อ...............................................................) 
        ผู้ปกครอง     
 
      (ลงชื่อ...............................................................) 
        พยาน 
 
(ลงชื่อ.............................................................. .)  




















































แบบอย่างให้แก่เพ่ือนสมาชิกคนอ่ืน ๆ  
6. กรณีสมาชิกที่ไม่สามารถปฏิบัติตามแผนได้






แก้ตัว) ผู้น ากลุ่มให้ก าลังใจและแสดงความ









กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 

















































































Social Media อ่ืน ๆ ผู้น ากลุ่มชวนให้สมาชิก
กลุ่มร่วมกันพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะใน
การเลิกปฏิบัติการติดสื่อใหม่  






7. ผู้น ากลุ่มเปิดเพลง “ศรัทธา” เพ่ือสร้าง
บรรยากาศแห่งความศรัทธาและเคารพต่อ
ตนเองให้แก่สมาชิก และส่ง “หัวใจแห่ง
ศรัทธา” “ใบไม้แห่งความดี” ให้กับสมาชิก 






กิจกรรม วัตถุประสงค์ เทคนิค การด าเนินกิจกรรม 
















Meeting Group ส าหรับครอบครัว 
 
อุปกรณ์ 
 1. กระดาษรูปหัวใจ 32 ดวง 
 2. กระดาษรูปใบไม้ 32  ใบ 
 3. กระดาษชาร์ทรูปต้นไม้ 
 4. ปากกา 









ตาราง 21 กิจกรรมระหว่างนักเรียน : ผู้ปกครอง 
กิจกรรมจ านวน 5 ครั้ง ระยะเวลา 6 ชั่วโมง 30 นาที สถานที่ ห้องฝึกอบรม 





1. เพ่ือส่งเสริมให้เกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าของสถาบัน     
    ครอบครัว 
2. เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการดูแลบุตรหลาน    






   ครอบครัว 
2. เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์หลังเข้าร่วมโปรแกรม 
   กระบวนกลุ่มต่อการลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น 
3. เพ่ือเตรียมความพร้อมสมาชิกในการท ากิจกรรมร่วมกับ 
   ผู้ปกครอง 
4. เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการเสริมสร้างพลังใน 





1. เพ่ือให้เห็นความส าคัญของการรับฟังความคิดและความรู้สึก   
   ของสมาชิกในครอบครัว 
2. เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจ เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันของ 
   สมาชิกในครอบครัว 
3. เพ่ือให้ตระหนักถึงความส าคัญของการเป็นสมาชิกใน 





1. เพ่ือส ารวจทัศนคติ ความคิด ความรู้สึกที่มีต่อพฤติกรรมการ 
   เสพเกมและการท าหน้าที่ครอบครัวของพฤติกรรมการเสพ 
   เกมและการท าหน้าที่ครอบครัวของสมาชิก 
2. เพ่ือร่วมสร้างแนวทางและวิธีการในการดูแลพฤติกรรมการ 
    เสพเกมร่วมกันระหว่างผู้ปกครองและบุตรหลาน 
3. เพื่อตระหนักและให้ความส าคัญกับความรู้สึกของสมาชิกใน 
    ครอบครัวทุกคน 
160 
 
 ตาราง 21 (ต่อ) 
 
ครั้งที ่ ประเด็น วัตถุประสงค์ 
5 เพราะเราคือ ครอบครัวเดียวกัน 
(เข้าใจ ยอมรับ อภัย) 
 
1. เพ่ือสร้างความตระหนักในการร่วมมือกันแก้ปัญหาพฤติกรรม 
   เสพเกมด้วยกัน 
2. เพ่ือเรียนรู้การสร้างพลังใจและความเชื่อมั่นระหว่างผู้ปกครอง 
   และบุตรหลาน 
3. เพ่ือส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจ ยอมรับ และการให้อภัยใน 

































ระยะเวลา 1 ชั่วโมง       สถานที่ ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือส่งเสริมให้เกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าของสถาบันครอบครัว 
 2. เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในการดูแลบุตรหลานหลังผ่านกิจกรรมปฐมนิเทศผู้ปกครอง 




 1. ผู้น ากิจกรรมกล่าวทักทายและต้อนรับสมาชิกพร้อมแนะน าตัว 
 2. ผู้น ากิจกรรมชี้แจงวัตถุประสงค์การจัดกิจกรรมประชุมกลุ่มระหว่างผู้ปกครองและนักเรียน 
เปิดโอกาสให้สมาชิกซักถามหรือให้ข้อเสนอแนะ 
 3. ผู้น ากิจกรรมน าสมาชิกร่วมกิจกรรม Relaxation เพ่ือผ่อนคลายและสร้างบรรยากาศใน
การท ากิจกรรม ชวนสมาชิกปรบมือไปตามจังหวะของชีพจร ด้วยการใคร่ครวญถึงการมีชีวิตอยู่เพื่อท า
หน้าที่พ่อ-แม่ หน้าที่ยิ่งใหญ่ในครอบครัว 
 4. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกเล่าเรื่องราวและแบ่งปันประสบการณ์หลังจากได้รับการ
ปฐมนิเทศและทักษะความรู้เกี่ยวกับแนวปฏิบัติในการท าหน้าที่ครอบครัวอย่างถูกต้องไปใช้ในการดูแล
พฤติกรรมการเสพเกมของบุตรหลาน กระตุ้นให้สมาชิกร่วมรับฟังอย่างใส่ใจและแสดงความคิดเห็น  
ขั้นด าเนินการ 
 5. ผู้น ากิจกรรมให้ความรู้และแนวคิดในการบริหารครอบครัวในประเด็นดังนี้ 
    - ความส าคัญ บทบาทหน้าที่ของสมาชิกในครอบครัว 
    - การสร้างพลังครอบครัวในการป้องกันปัญหาพฤติกรรมบุตรหลาน 
 6. ผู้น ากิจกรรมเอื้อให้สมาชิกเกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าความส าคัญของพลัง
ครอบครัวต่อการป้องกันปัญหาต่าง ๆ ในครอบครัว ชุมชน และประเทศชาติ โดยน าเรื่องราวและ
สถานการณ์จริงที่ได้รับการแก้ไขปัญหาโดยใช้พลังครอบครัวเสนอต่อสมาชิกเพ่ือร่วมกันวิเคราะห์และ
แสดงความคิดเห็น 
 7. ผู้น ากิจกรรมเปิดโอกาสให้สมาชิกร่วมกันเสนอแนะวิธีการสร้างพลังครอบครัว ตาม




 8. ผู้น ากิจกรรมน าผู้ปกครองร่วมฝึกปฏิบัติ “การนวด” ตามจุดชีพจรในร่างกาย เพ่ือน าไป
นวดให้บุตรหลานในกิจกรรมที่ 3 ซึ่งการนวดที่ผ่านมือของพ่อ-แม่ สามารถสื่อได้ถึงความรักความ
ห่วงใยที่มีต่อบุตรหลาน 
ขั้นสรุป 
 9. ผู้น ากิจกรรมชวนให้ผู้ปกครองร่วมกันสรุปข้อคิดและเรื่องราวจากกิจกรรม 




































ระยะเวลา 1 ชั่วโมง       สถานที่ ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือส่งเสริมให้เกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าของสถาบันครอบครัว 
 2. เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์หลังเข้าร่วมโปรแกรมกระบวนการกลุ่มต่อการลด
พฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น 




 1. ผู้น ากิจกรรมกล่าวทักทายต้อนรับสมาชิก 
 2. ผู้น ากิจกรรมชี้แจงวัตถุประสงค์การจัดการประชุมกลุ่มระหว่างผู้ปกครองและนักเรียน 
ลักษณะการด าเนินกิจกรรมและเปิดโอกาสให้สมาชิกซักถามข้อสงสัย 
ขั้นด าเนินการ 
 3. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกเล่าเรื่องราวและแบ่งปันประสบการณ์ภายหลังจากการเข้าร่วม
โปรแกรมกระบวนกลุ่มต่อการลดพฤติกรรมเสพเกมของวัยรุ่น ชวนให้สมาชิกพิจารณาเพ่ือส ารวจการ




 4. ผู้น ากิจกรรมกล่าวให้ก าลังใจและข้อคิดเพ่ือเป็นพลังในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมการเสพ
เกมให้อยู่ในระดับที่เหมาะสม ไม่ส่งผลกระทบต่อตนเอง ครอบครัว สังคม 
 6. ผู้น ากิจกรรมกล่าวถึงความส าคัญของครอบครัว บทบาทหน้าที่ของสมาชิกในครอบครัว 
การสร้างพลังครอบครัว และน าเรื่องราวและประสบการณ์จริงที่เกิดข้ึนในสังคมให้สมาชิกวิเคราะห์ 
แสดงทัศนคติ ข้อคิดเห็น หรือประเด็นเรื่องราวในสังคมอ่ืน ๆ ที่ได้รับผลจากพลังครอบครัวที่มี
คุณภาพและไม่มีคุณภาพ 
 7. ผู้น ากิจกรรมเอื้อให้สมาชิกเกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าความส าคัญของพลัง
ครอบครัวต่อการป้องกันปัญหาต่าง ๆ ในครอบครัว ชุมชน และประเทศชาติ  
 8. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้สมาชิกเขียนสิ่งที่อยากแก่ผู้ปกครองที่มาร่วมกิจกรรมในวันนี้ 
เกี่ยวกับความคิด ความรู้สึก หรือสิ่งที่ต้องการได้รับจากผู้ปกครอง ลงในกระดาษที่เตรียมไว้เพ่ือใช้ใน
กิจกรรมที่ 3 ร่วมกับผู้ปกครอง 




 10. ผู้น ากิจกรรมมอบหมายให้สมาชิกทุกคนร่วมกันวางแผนในการแสดงละคร โดยมีความ
ยาว ประมาณ 10-15 นาที ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับเด็กท่ีมีพฤติกรรมการเสพเกมและผลกระทบที่เกิดขึ้น 
เพ่ือแสดงในกิจกรรมที่ 4 และสามารถซ้อมละครได้ในช่วงพักรับประทานอาหารกลางวัน 
ขั้นสรุป 
 11. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกร่วมกันสรุปข้อคิดและเรื่องราวจากกิจกรรม 
 12. ผู้น ากิจกรรมกล่าวให้ก าลังใจและชี้แจงกิจกรรมต่อไป 
 
อุปกรณ์ 
 1. กระดาษส าหรับเขียนความรู้สึก 
 2. ลูกโป่ง 
































ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที      สถานที่ ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให้เห็นความส าคัญของการรับฟังความคิดและความรู้สึกของสมาชิกในครอบครัว 
 2. เพ่ือเสริมสร้างความเข้าใจ เกิดการยอมรับซึ่งกันและกันของสมาชิกในครอบครัว 




 1. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้สมาชิกทุกคน (ผู้ปกครองและนักเรียน) อยู่ในความสงบ และให้
นักเรียนก้าวเข้าไปหาผู้ปกครองของตนเองโดยให้นอนหนุนตัก โดยให้ผู้ปกครองน าแป้งที่เตรียมไว้ทา
ลงไปอย่างเบามือบนใบหน้าของบุตรหลานและนวดตามจุดชีพจรเป็นเวลา 10 นาที โดยไม่มีการ
สนทนาระหว่างกัน 
ขั้นด าเนินการ 
 2. ผู้น ากิจกรรมน าสมาชิกทุกคนเข้าสู่กิจกรรมต่อไป โดยให้สมาชิกนั่งหันหน้าเข้ากัน และให้
นักเรียนน าลูกโป่งของตนเองที่ได้เตรียมไว้มาถือไว้ตรงหน้า และให้ผู้ปกครองกล่าวสิ่งที่ต้องการได้รับ
จากบุตรหลาน สิ่งที่ต้องการให้บุตรหลานประพฤติและปฏิบัติ โดยให้นักเรียนปล่อยลมออกจากลูกโป่ง
ตามความพอใจ โดยพิจารณาว่า สามารถกระท าตามสิ่งที่ผู้ปกครองกล่าวได้มากน้อยแค่ไหนก็ปล่อย
ลมลูกโป่งตามนั้น 
 3. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้สมาชิกร่วมแสดงความรู้สึกจากการท ากิจกรรม ชวนให้สมาชิก
เห็นความส าคัญของสัมผัสที่อบอุ่นท่ีได้รับจากบุคคลในครอบครัว มีพลังในการเสริมสร้างความสัมพันธ์
ที่ดีภายในครอบครัว และร่วมพิจารณาลูกโป่งที่อยู่ในมือของบุตรหลานว่าเหลือลมอยู่เท่าไหร่อย่าง
ใคร่ครวญ ซึ่งนั้นเปรียบเสมือนตัวตนของลูก ตัวตนที่ยอมเปลี่ยนแปลงตนเองในสิ่งที่ผู้ปกครองต้องการ 
 4. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้นักเรียนทุกคนกล่าวข้อความในกระดาษของตนให้แก่ผู้ปกครอง
ฟัง ถึงสิ่งที่นักเรียนต้องได้รับจากผู้ปกครองและอยากแสดงความคิดความรู้สึกให้ผู้ปกครองทราบ 
 5. ผู้น ากจิกรรมกล่าวให้สมาชิกทุกคนเห็นคุณค่าของความรู้สึกที่เกิดขึ้นในวันนี้ การรับฟังซึ่ง
กันและกัน ฟังให้เห็นถึงความต้องการที่แท้จริงของสมาชิกภายในครอบครัว ตระหนักถึงความรู้สึกผิด
ของลูกที่มีต่อความผิดหวังที่พ่อแม่มีต่อพวกเขา เห็นความส าคัญต่อการเปลี่ยนแปลงตนเองเพ่ือ
บุพการี ซึ่งเป็นบุคคลที่รักและหวังดีกับนักเรียนมากท่ีสุด เน้นย้ าให้นักเรียนเห็นความส าคัญของการ
ฟังสิ่งที่ผู้ใหญ่ต้องการให้ชัดเพ่ือพิจารณาให้เห็นถึงความปรารถนาที่แท้จริง  
 6. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกร่วมกันแสดงความรัก ความอาทรที่มีต่อกันด้วยการกอด 




 9. ผู้น ากิจกรรมกล่าวให้ข้อคิดเพ่ิมเติมเก่ียวกับความส าคัญต่อการใส่ใจความคิดความรู้สึก
ของสมาชิกภายในครอบครัว  
ขั้นสรุป 
 10. ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกร่วมกันสรุปข้อคิดและประสบการณ์ที่ได้จากกิจกรรมสุนทรีย
สนทนา 










































 2. เพ่ือสร้างความตระหนักและให้ความส าคัญกับความรู้สึกของสมาชิกในครอบครัว 
  3. เพ่ือให้นักเรียนตระหนักถึงการท าหน้าที่ของตนเอง 
ขั้นเริ่มต้น 





 2. ผู้น ากิจกรรมชวนให้ผู้ปกครองทุกท่านใคร่ครวญเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนในกิจกรรมที่
ผ่านมาชวนให้เห็นความส าคัญของน้ าตาของลูกทุกคนที่เสียไปเพราะความรู้สึกผิดที่ไม่อาจท าในสิ่งที่
พอแม่คาดหวังได้ และในฐานะผู้ปกครองสามารถช่วยลูกทุกคนได้โดยการจัดระเบียบการใช้ชีวิตให้ลูก
ได้พบกับความส าเร็จบทเส้นทางแห่งความร่วมมือกันของสมาชิกในครอบครัว 
 3. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้ผู้ปกครองร่วมกันระดมความคิดเพ่ือก าหนดแนวปฏิบัติที่บุตร
หลานควรรู้และน าไปปฏิบัติโดยตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของความเข้าใจ ความไว้ใจซึ่งกันและกัน และสิ่งที่
ผู้ปกครองอยากบอกและอยากท าให้กับบุตรหลาน ลงมรกระดาษชาร์ทรูป 6 เหลี่ยมที่เตรียมไว้      
(20 นาที) 
 4. ผู้น ากิจกรรมน านักเรียนเข้าร่วมกิจกรรมร่วมกับผู้ปกครอง ให้นักเรียนเตรียมความพร้อม
และแสดงละครให้กับผู้ปกครองได้รับชม 
 5. ผู้น ากิจกรรมชวนให้นักเรียนกล่าวสรุปถึงละครและข้อคิดจากละครดังกล่าว พร้อมทั้งชวน
ให้ผู้ปกครองร่วมกันกล่าวแสดงความรู้สึกและให้ก าลังใจแก่นักเรียนทุกคน 
 6. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกทุกคนร่วมกันพิจารณาแนวปฏิบัติส าหรับบุตรหลาน            
ที ่ผู้ปกครองร่วมกันระดมความคิด และให้ตัวแทนนักเรียนสลับกันอ่านข้อความทั้งหมดให้สมาชิกทุก
คนร่วมกันรับฟังอย่างใคร่ครวญ 
 7. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้นักเรียนเห็นความส าคัญในการน าแนวปฏิบัติที่ได้รับจาก
ผู้ปกครองไปปรับใช้ในการด าเนินชีวิต เห็นคุณค่าในสิ่งที่ผู้ปกครองทุกคนพยายามกระท าเพ่ือนักเรียน
ทุกคน และตระหนักถึงหน้าที่ความรับผิดชอบของตนที่มีต่อครอบครัว  
ขั้นสรุป 
 8. ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกสรุปข้อคิดและสิ่งที่ได้รับจากกิจกรรม 
168 
 
 9. ผู้น ากลุ่มกล่าวให้ก าลังใจสมาชิกทุกคนในการร่วมกันสร้างพลังครอบครัวที่เข้มแข็ง 
 
อุปกรณ์ 
 1. กระดาษชาร์ทรูปหกเหลี่ยมขนาดใหญ่ 2   ชุด 


































ระยะเวลา 1 ชั่วโมง 30 นาที     สถานที ่ห้องฝึกอบรม 
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือสร้างความตระหนักในการร่วมมือกันแก้ปัญหาพฤติกรรมเสพเกมด้วยกัน 
 2. เพ่ือเรียนรู้การสร้างพลังใจและความเชื่อมั่นระหว่างผู้ปกครองและบุตรหลาน 
 3. เพ่ือส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจ ยอมรับ และการให้อภัยในครอบครัว 









 2. ผู้น ากิจกรรมเอื้ออ านวยให้สมาชิกแต่ละครอบครัวร่วมกันพูดคุย เพ่ือร่วมกันหาแนวทางใน
การท าหน้าที่ครอบครัวตามบทบาทของตนอย่างเต็มศักยภาพ ผู้น ากลุ่มใช้การสะท้อนเพ่ือให้สมาชิก
เห็นความส าคัญในการท าหน้าที่ของตนเองเพ่ือร่วมกันดูแลและแก้ไขปัญหาพฤติกรรมเสพเกม 
 3. ผู้น ากิจกรรมให้ผู้ปกครองนั่งเป็นวงกลม ผู้น ากลุ่มแจกดอกกุหลาบให้แก่นักเรียน และให้
นักเรียนก้าวเข้ามาตรงหน้าผู้ปกครองของตนเอง เพื่อบอกความรู้สึก กล่าวขอบคุณ และขออภัยในสิ่ง
ที่ผ่านมา ผู้น ากิจกรรมชวนให้ผู้ปกครองและนักเรียนสวมกวด เพื่อแสดงความรู้สึกรัก ความเข้าใจ  
 4. ผู้น ากิจกรรมให้นักเรียนวนไปด้านขวาของตน เพ่ือกล่าวขอบคุณผู้ปกครองท่านอ่ืน ๆ จน
ครบทุกท่าน และเอ้ือให้ผู้ปกครองกล่าวให้ก าลังใจและข้อคิดแก่นักเรียน เพื่อน าไปปรับใช้ในการ
ด าเนินชีวิต และเป็นพลังให้นักเรียนปรับปรุงและพัฒนาตนเองต่อไป 









 7. ผู้น ากิจกรรมกล่าวให้ก าลังใจสมาชิกในการกลับไปท าหน้าที่และสร้างครอบครัวที่มีพลัง
เข้มแข็งให้เป็นรั้วแข็งแกร่งคอยปกป้องดูแลสมาชิกทุกคนในครอบครัวและยังเพ่ือแผ่ไปยังสังคม
ภายนอก 
 8. ผู้น ากิจกรรมนัดหมายนักเรียนท าแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ เพ่ือ
เก็บเป็นผลคะแนนหลังการทดลอง หลังจากนี้เป็นเวลา 1 เดือน 

































วัยรุ่น ประกอบด้วยกิจกรรมคือ 1) กิจกรรมการปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 2) กิจกรรมการ
ปฐมนิเทศผู้ปกครองนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 3) การประชุมกลุ่มตามแนวคิดและเทคนิคการให้การ
ปรึกษาเชิงจิตวิทยาแบบพิจารณาความเป็นจริง 4) กิจกรรมระหว่างผู้ปกครองและนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง รายละเอียดการสรุปผลการด าเนินกิจกรรม ดังต่อไปนี้ 
     
ผลการปฐมนิเทศนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
กิจกรรมที่ 1 ผูกมิตร ผูกจิต สัมพันธ์ 
ผลการด าเนินกิจรรมกลุ่ม 
 1. ชี้แจงวัตถุประสงค์การด าเนินการวิจัยและการจัดกิจกรรม สร้างความคุ้นเคยภายในกลุ่ม 
 ผู้น ากิจกรรมกล่าวต้อนรับ แนะน าตนเองพร้อมทั้งชี้แจงวัตถุประสงค์ในการเข้าร่วมการวิจัย
และกิจกรรมทั้งหมดแก่สมาชิก เปิดโอกาสให้ซักถามและร่วมกันตั้งกติกาในการด าเนินกิจกรรมร่วมกัน 
อธิบายให้สมาชิกทราบวัตถุประสงค์ บทบาทหน้าที่ผู้น ากิจกรรมและสมาชิก สร้างสัมพันธภาพและ
ความคุ้นเคยด้วยกิจกรรมแนะน าตนเอง ด้วยการแนะน าชื่อ-สกุล และชื่อเกมคอมพิวเตอร์ที่ทุกคน
โปรดปรานที่สุด และแจกอุปกรณ์ในการท าป้ายชื่อของตนเอง ท าให้เกิดความสนุกสนานภายในกลุ่ม 
จากนั้นผู้น ากิจกรรมแบ่งสมาชิกออกไปกลุ่มย่อย และให้ร่วมกันตั้งชื่อพร้อมสโลแกนของกลุ่ม 
 2. สมาชิกแลกเปลี่ยนเรื่องราวพฤติกรรมการเสพเกมร่วมกัน 
 ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันแลกเปลี่ยนเรื่องราวและประสบการณ์ของ
ตนเองเกีย่วกับเกมคอมพิวเตอร์ที่ตามหัวข้อที่ก าหนดให้คือ “ความรู้สึกในขณะที่เล่นเกม ผลกระทบที่
ได้รับ และการควบคุมตนเอง” พบว่า Counter Strike, Fifa Online 3, League of Legend, 
Facebook, Line คือเกมและสื่อสังคมออนไลน์ที่สมาชิกชอบมากที่สุด ความรู้สึกที่ได้รับในขณะที่เล่น
เกมคือ ความสนุกสนาน ชื่นชอบที่ได้มีการวางแผนในการเล่นเกม สามารถซ้ือขายอาวุธและไอเทม
ต่าง ๆ ในเกม มีความรู้สึกอยากเอาชนะ ผลกระทบที่ได้รับคือ ละเลยการท าการบ้านและงานบ้าน 
นอนดึกท าให้ง่วงนอนในเวลาเรียน เสียสุขภาพ การควบคุมตนเองคือ พยายามควบคุมเวลาในการเล่น
แตท่ าไม่ค่อยได้ ช่วงที่มีการบ้านและงานเยอะ ๆ ก็จะท าให้เล่นน้อยลง ครอบครัวก าหนดเวลาให้เล่นเกม 
 ผู้น ากิจกรรมเอ้ืออ านวยให้สมาชิกร่วมกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์ เรียนรู้จากเรื่องราวของ





 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกได้ท าความรู้จักกันมากข้ึน ทุกคนมีโอกาสแบ่งปัน
เรื่องราวของตน มีการซักถามและแลกเปลี่ยนข้อมูลกันท าให้บรรยากาศภายในกลุ่มด าเนินไปด้วยดี 
เมื่อให้สมาชิกช่วยกันระดมความคิดเพ่ือสรุปมติของกลุ่มก็สามารถด าเนินกิจกรรมไปอย่างราบรื่นและ
รู้สึกถึงความเป็นเอกภาพ เนื่องจากสมาชิกมีปัญหาเรื่องเดียวกัน ท าให้เกิดความรู้สึกคุ้นเคย ความ
ไว้วางใจระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มมากข้ึน ทุกคนได้ร่วมกันแสดงความคิดเห็นและหาข้อสรุปร่วมกัน
ภายในกลุ่ม ท าให้เกิดการทบทวนและท าความเข้าใจพฤติกรรมเสพเกมของตนมากยิ่งข้ึน 
   
กิจกรรมที่ 2 เพื่อนรักออนไลน์ 
ผลการด าเนินกิจรรมกลุ่ม 




ติดเกม สมาชิกกลุ่มได้ประเมินระดับพฤติกรรมการเล่นเกมของตนเอง เช่น “ผมมีหลายข้อครับ” “หนู
มีครบทุกข้อเลยค่ะ” “บางข้อก็ไม่ตรงนะครับ แต่บ้างข้อตรงกับผม” 
 2. ส ารวจความคิดและความรู้สึกที่มีต่อการเล่นเกม 
 จากการที่ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกทุกคนร่วมกันแบ่งปันความคิดและความรู้สึกท่ีมีการการเล่น
เกมผ่านประสบการณ์และเรื่องราวที่เกิดขึ้นจริงจากสมาชิกภายในกลุ่ม เช่น  
 “รู้สึกสนุกเวลาเล่นเกม มันท าให้ไม่เครียดและมีความสุขดีครับ”  
 “ได้รู้จักเพ่ือนเพิ่มข้ึนและบางคนกลายเป็นสนิทที่คุยได้ทุกเรื่อง”  
 “เกมมีข้อดีนะครับท าให้ผมได้ภาษาอังกฤษ เพราะเกมส่วนใหญ่เป็นภาษาอังกฤษ และถ้าเรา
 เล่นตามความเหมาะสมและพอดีเกมก็ไม่ได้ท าให้เกิดโทษอย่างเดียว”  
 “ท าให้ฝึกสมาธิและความว่องไวได้รู้จักการวางแผนเพ่ือให้ผ่านด่านและเอาชนะคู่ต่อสู้”  
 “รู้สึกมีความสุขมากเม่ือเล่นชนะเพ่ือน ๆ ให้ห้องเกมหรือเพ่ือนที่โรงเรียน จะได้รับค าชมและ  
 บางคน ก็มาถามเทคนิคในการเล่นจากเรา”  
 “จริง ๆ ผมก็ติดเกมมากจนไม่ได้ท างานหรือการบ้านอื่น ๆ ท าให้ถูกแม่ต าหนิบ่อย ๆ”  
 ผู้น ากิจกรรมเอ้ืออ านวยให้สมาชิกใคร่ครวญตนเองและแลกเปลี่ยนภายในกลุ่ม พบว่า สมาชิก
ส่วนใหญ่ไม่สามารถควบคุมให้หยุดเล่นเกมได้ตามเวลาที่ก าหนดหรือตั้งใจไว้ เวลาที่สมาชิกชอบเล่น






 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า บรรยากาศภายในกลุ่มมีความเป็นกันเองและผ่อนคลายมาก
ขึ้น สมาชิกมีความกล้าในการเปิดเผยเรื่องราวของตนมากยิ่งขึ้นและเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ภายในกลุ่มซึ่งท าให้เกิดกระแสกลุ่มที่เอ้ืออ านวยต่อการใคร่ครวญตนเองท าให้เกิดการประเมินตนเอง 
ผ่านการทบทวนเรื่องราวของตนและเพ่ือนสมาชิกร่วมกัน ได้ส ารวจความคิดและความรู้สึกท่ีมีต่อการ
เล่นเกมท าให้เกิดการยอมรับพฤติกรรมของตนตามความเป็นจริง 
กิจกรรมที่ 3 จุดเริ่มต้นของจุดจบ 
ผลการด าเนินกิจรรมกลุ่ม 
 1. เพ่ือส ารวจสาเหตุที่หมกมุ่นและติดเกม 
 จากการส ารวจตนเองของสมาชิกและร่วมกันแลกเปลี่ยนความคิดเห็นพบว่า สาเหตุที่ท าให้
สมาชิกหมกมุ่นและติดเกมมากท่ีสุดคือ ความสนุกสนาน ความชอบ รู้สึกท้าทาย และผ่อนคลาย
ความเครียด โดยสมาชิกให้เหตุผลสอดคล้องกัน รวมทั้งเพ่ือนที่เล่นเกมด้วยกัน มีส่วนท าให้ติดเกมได้    
มากขึ้น ทุกคนให้เหตุผลที่เหมือนกันว่า “เพ่ือนท าให้มีความสนุกมากขึ้นการได้เล่นเป็นกลุ่มท าให้มี
การแพ้ชนะ ได้คุยและปรึกษากัน บางครั้งเพ่ือนที่อยู่ต่างจังหวัดแต่อยู่ในบอร์ดเกมเดียวกันก็กลายเป็น
เพ่ือน   สนิทกัน” ในช่วงเวลาเล่นเกมทุกคนจะรู้สึกสนุกสนาน โดยเฉพาะเกมที่ก าลังเป็นที่นิยมท าให้
เกิดความอยากลองและความเพลิดเพลินท าให้เล่นบ่อยมากขึ้นเรื่อย ๆ เกมที่มีการต่อสู้มีการวางแผน
เพ่ือเอาชนะเป็นเกมที่สมาชิกโปรดปรานมากที่สุด รองลงมาคือ เกมที่เล่นเพ่ือคลายเครียดและสร้าง
สนุกสนาน เช่น เกมมหาเศรษฐี เกมแต่งตัวหรือท าอาหาร และมีสมาชิกบางคนเล่นเกมเพ่ือการ
แข่งขัน ได้เข้าร่วมการแข่งขันจริงได้ร่วมแบ่งปันประสบการณ์ให้เพื่อนสมาชิกได้ทราบ 
 2. ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดจากพฤติกรรมเสพเกมต่อตนเองและครอบครัว 
 ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกทุกคนได้ใคร่ครวญตนเองถึงผลที่ได้รับจากการเล่นเกมคอมพิวเตอร์     
จากการร่วมกันแสดงความคิดเห็นและประสบการณ์จากสมาชิก สรุปผลกระทบที่ได้รับคือ ด้านการ
เรียน ด้านสุขภาพ และด้านครอบครัว เนื่องจากสมาชิกถูกลดทอนเวลาในการด าเนินชีวิตประจ าวันที่
เหมาะสม รายละเอียดดังนี้  
 ผลต่อการเรียน สมาชิกส่วนใหญ่มักท าการท าการบ้านหรืองานกลุ่มไม่เสร็จตามก าหนดเวลา 
เพราะเมื่อเลิกเรียนมักจะไปร้านเกมก่อนเสมอ ดังค ากล่าวของสมาชิกคนหนึ่งที่ว่า  
 “เมื่อเลิกเรียน ผมจะไปร้านเกมโมชิทุกครั้งเพ่ือเล่นเกมประมาณ 1-2 ชั่วโมงก่อนกลับบ้าน       
 ซ่ึงร้านอยู่ไม่ไกลจากโรงเรียน”       
 “เมื่อผมกลับบ้านและทานข้าวกับครอบครัวแล้ว ผมก็จะเข้าห้องตนเองเพ่ือนั่งเล่นเกม  
            ก็จะเล่นก่อนท าการบา้นและหลายครั้งก็ไม่ได้ท าการบ้าน ต้องมาท าที่โรงเรียนในชว่งเช้าหรือ 
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 คาบว่าง หลายครั้งผมส่งการบ้านช้าและไม่ทันเวลาที่อาจารย์ก าหนด”  
 “ผมเป็นคนหนึ่งที่แอบเล่นในขณะที่อาจารย์สอนบ่อย ๆ บางครั้งก่อนอาจารย์เขาสอน ผมจะ
 หยิบมือถือขึ้นมาเล่นเกม พอถึงเวลาเรียนเกมมันค้างอยู่ และก าลังอยู่ในช่วงที่ต่อสู้หรือก าลัง
 จะได้อัพเลเวล  มันจะหยุดไม่ได้ครับ ผมจะแอบเล่นในโต๊ะเรียน”  
 ประเด็นนี้เรียกเสียงฮือฮาภายในกลุ่ม เนื่องจากสมาชิกหลายคนเคยกระท าเช่นเดียวกัน และ
ให้ค าตอบเหมือนกันว่า วิชานั้นจะเรียนไม่รู้เรื่องเพราะมั่วแต่เล่นเกม  
 ผลต่อสุขภาพ พบว่า สมาชิกมีอาหารง่วงนอนในตอนกลางวันส่งผลให้เรียนไม่ค่อยรู้เรื่องและ
แอบหลับในห้องเรียนบ่อยครั้ง มีอาหารปวดหลัง ข้อมือขวา เกร็งนิ้วมือ และปวดตา หลายครั้งเมื่อ
เล่นติดต่อกันเป็นเวลานาน ซึ่งจากข้อมูลพบว่า สมาชิกเล่นติดต่อกันเป็นเวลา 8 - 10 ชั่วโมงโดยไม่
หยุดพัก ท าให้เกิดอาการปวดหัวและตาพร่า  
 ความสัมพันธ์ครอบครัว พบว่า สมาชิกมักมีเหตุการณ์ทะเลาะ หรือแสดงพฤติกรรมที่ไม่
เหมาะสมกับบุคคลในครอบครัว เมื่อถูกห้ามปรามหรือตักเตือนในเรื่องการเล่นเกม ขณะเดียวกัน
สมาชิกบางส่วนสะท้อนความรู้สึกท่ีมีต่อครอบครัวว่า เกิดความรู้สึกน้อยใจ ไม่พอใจ ที่พ่อแม่มองว่า
การเล่นเกมจะท าให้เราเสียคน เสียการเรียน และเป็นพฤติกรรมที่ไม่ดี ประเด็นนี้สมาชิกได้ร่วมกัน
แสดงความคิดเห็นอย่างกว้างขวาง ท าให้เกิดการใคร่ครวญถึงผลกระทบที่ได้รับทั้งด้านที่ดีและไม่ดี
มากขึ้นและทบทวนพฤติกรรมของตนมากยิ่งข้ึนว่า จะแสดงออกมาอย่างไรให้พ่อแม่รู้สึกมีความ
เชื่อมั่น สามารถสรุปประเด็นผลกระทบที่เกิดข้ึนในครอบครัวจากค ากล่าวของสมาชิก เช่น  
 “ผมรู้ว่าพ่อไม่เชื่อว่าผมจะตั้งใจเรียนเพราะผมเล่นเกม พ่อคิดแต่ว่ามันท าให้ผมเสียการเรียน    
 แต่จริง ๆ แล้ว มันท าให้ผมได้เพ่ือน คลายเครียด และได้ความรู้ด้านภาษาด้วย และผมคิดว่า
 ผมสามารถควบคุมตนเองได้”  
 “หนูมักจะมีปากเสียงกับแม่ ตรงนี้ยอมรับว่าเราผิดเองค่ะ หลายครั้งที่เราเล่นเกมและติดพัน
 อยู่นั้น แม่อาจเรียกให้เราช่วยงาน แต่หนูก็มักจะพูดว่า เดี๋ยวค่ะ นิดนึงนะแม่ และหลายครั้ง
 หนูก็ไปช้า ท าให้แม่ไม่พอใจและดุหนู ท าให้หนูแสดงพฤติกรรมไม่ดีกับแม่ค่ะ และแม่มักจะ
 พูดอย่าง อารมณ์เสียว่า เมื่อไหร่แกจะเลิกเสียที งานการไม่ต้องท าแล้ว” 
 ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกทุกคนร่วมกันหาวิธีและแนวทางในการปรับปรุงพฤติกรรมเสพเกม  
ให้เหมาะสม ไม่หมกมุ่นมากเกินไปจนสูญเสียเวลาในการด าเนินชีวิตที่เป็นประโยชน์ เช่น การควบคุม
เวลาและมีวินัยต่อตนเองให้มากข้ึน ควรท าการบ้านหรือกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จก่อนที่จะ
เล่นเกม ขอให้ผู้ปกครองช่วยก าหนดเวลาในการเล่นเกม 
 3. พิจารณาคุณค่าแท้และคุณค่าเทียมจากเกม 
 จากการร่วมกันพิจารณาคุณค่าจากเกม สมาชิกร่วมกันสะท้อนตนเองผ่านประสบการณ์ที่
เกิดข้ึนจริงและถ่ายทอดสู่สมาชิกในกลุ่ม พบว่า เกมสามารถสร้างความสุข ความสนุกสนานได้ในช่วง
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ระยะเวลาหนึ่ง โดยเฉพาะช่วงเวลาที่มีความเครียด มีเวลาว่าง หรือก าลังเล่นเกมนั้นอยู่ แต่พอเล่นไป
นาน ๆ จนไม่สามารถควบคุมเวลาได้นั้น ท าให้ได้รับผลกระทบในหลายด้าน และเพ่ิมความเครียดให้
มากขึ้นกว่าเดิม เนื่องจากสมาชิกไม่ตั้งใจเรียน ไม่สามารถควบคุมตนเอง มีปัญหาสุขภาพและทะเลาะ
กับผู้ปกครอง ท าให้ไม่ได้รับความเชื่อม่ันจากบุคคลรอบข้างมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้พบว่า ท าให้สมาชิก
กลายเป็นคนที่อารมณ์ฉุนเฉียว โมโหง่ายและพูดจาหยาบคายมากขึ้น  
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกได้ทบทวนตนเองอย่างลึกซึ้งมากยิ่งข้ึน ตระหนักถึง
ผลกระทบที่ได้รับจากการเล่นเกมที่ไม่เหมาะสม การได้รับฟังเรื่องราวจากเพ่ือนสมาชิกที่หลากหลาย
ท าให้เกิดการสะท้อนคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการเสพเกมของตนเองมากยิ่งขึ้น ท าให้เห็นสามารถ
แยกแยะผลกระทบที่ได้รับได้อย่างชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
   
กิจกรรมที่ 4 ถนนชีวิต 
ผลการด าเนินกิจกรรม 
 1. เพ่ือใคร่ครวญการใช้ชีวิตในปัจจุบัน 
 ผู้น ากิจกรรมสร้างบรรยากาศให้เกิดความเงียบและสงบ เพ่ือให้สมาชิกเตรียมตนเองให้เกิด
สมาธิเพ่ือการทบทวนตนเองเกี่ยวกับเรื่องราวในชีวิตประจ าวัน โดยให้พิจารณาความหมายของการมี
ชีวิต การมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันกับบุคคลในครอบครัวและรอบข้าง หลังจากนั้นให้สมาชิกทุกคนร่วม
กิจกรรมการเดินเพ่ือใคร่ครวญชีวิตตามเส้นทางที่ผู้น ากิจกรรมได้ก าหนดไว้ จากกิจกรรมสมาชิก
ร่วมกันแสดงความเห็นความหมายของการชีวิต เช่น  
 “การมีชีวิตคือ การอยู่อย่างมีความสุขได้ท าในสิ่งที่รัก”  
 “การอยู่กับครอบครัวที่เรารัก” “การเป็นบ่าวที่ดีของพระเจ้า”  
 “การใช้ชีวิตในแบบที่เราเลือกเองและด้ าในสิ่งที่รัก แต่ไม่สร้างความเดือดร้อนให้ใคร”  
 “ชีวิตคือ เกิด แก่ เจ็บ ตาย”  
 ต่อมาชวนให้สมาชิกทบทวนระหว่างการเดินพบสิ่งใดที่อุปสรรคต่อการเดิน ดังค ากล่าวของ
สมาชิกท่ีว่า  
 “ก้อนหิน ระหว่างเดินพบเจอก้อนหินทั้งเล็กและใหญ่ท าให้เราสะดุด และพอเหยียบก็รู้สึกเจ็บครับ”  
 “แดดค่ะ แดดร้อนท าให้รู้สึกไม่สบายเวลาเดินกลางแจ้ง”  
 “เพ่ือนครับ ขณะที่เดินบางครั้งก็แอบคุยกันบ้าง หันไปสบตากัน ท าให้ขาดสมาธิไปบ้าง 
 ในขณะที่ท ากิจกรรม” 





เปรียบเสมือนแบบทดสอบในการด าเนินชีวิตของเรา กว่าจะมีชีวิตในสิ่งที่ทุกคนคาดหวัง ต้องพบเจอ
ทั้งความสุขและอุปสรรคที่คอยขัดขวางดังเช่น การเล่นเกมคอมพิวเตอร์ของสมาชิกที่ขาดการควบคุม 
ส่งผลกระทบต่อการเรียนและการด าเนินชีวิตที่เหมาะสม จึงชวนให้สมาชิกร่วมกันพิจารณาว่าเกมได้
สร้างให้สมาชิกทุกคนได้มีชีวิตที่มีความหมายตามที่ทุกคนคิดไว้หรือยัง เช่น  
 “ผมใช้เวลาคิดกับค าถามที่ได้รับไม่นานครับ เกมท าให้ผมสนุกแค่ช่วงเวลาที่ผมเล่น แม้ผมจะ
 ได้รับความรู้และความสนุก แต่พอนานเข้าผมเริ่มติดและเล่นมากขึ้นเรื่อย ๆ สิ่งที่ได้รับ พ่อแม่
 ไม่พอใจ ดุด่าบ้าง และท าให้ผมไม่ตั้งใจกับเรื่องเรียนเหมือนที่ผ่านมา”  
 “เกมท าให้มีเพ่ือนที่เข้าใจเรามากขึ้นและยอมรับในเรื่องการเล่นเกมของเราค่ะ แต่เพ่ือน
 เหล่านั้น ก็ไม่ใช่เพื่อนที่เราอยู่ด้วยกันทุกวันที่โรงเรียน เขาเป็นเพื่อนในห้องเกมซึ่งอยู่กันคน 
 ละที่ เพ่ือนที่โรงเรียนคือคนที่เราต้องเรียนด้วยกัน ท างานด้วยกัน แต่เรากลับไม่สนิทเท่า
 เพ่ือนที่เล่นเกมด้วยกัน หลายครั้งท าให้รู้สึกโดดเดี่ยว เหมือนไม่มีเพ่ือนเวลาที่เรามีปัญหา 
 ความรู้สึกนี้นานวันเข้า ท าให้หนูคิดได้ว่า หนูควรท าความรู้จักและเข้าใจกับเพ่ือนที่
 โรงเรียนให้มากขึ้น เพราะสุดท้ายแล้ว เพ่ือนที่โรงเรียนคือคนที่อยู่กับเรามากท่ีสุด”  
 “เกมท าให้ผมกลายเป็นเด็กโกหก ผมต้องโกหกแม่ว่ามาท างานกับเพ่ือน แต่จริง ๆ ผมก็มา
 เล่นเกมที่ร้าน ผมไม่กล้าบอกความจริงเพราะรู้ว่าแม่ต้องโกรธเพราะแม่ไม่ชอบให้ผมเล่นเกม 
 ผมรู้ว่ามันเป็น สิ่งที่ผิดผมจะพยายามท าตัวให้ดีขึ้น”  
 จากนั้นชวนให้สมาชิกร่วมกันแสดงความคิดเห็นและสรุปความหมายของการมีชีวิตที่
เหมาะสม และให้สมาชิกทุกคนวาดภาพ “เส้นทางชีวิตของเรา” เพ่ือให้สมาชิกได้ใคร่ครวญตนเองเพ่ือ
สร้างจุดมุ่งหมายที่ชัดเจนเพ่ือการมีชีวิตที่เหมาะสมและให้สมาชิกทุกคนได้น าเสนอผลงานของตน 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกได้รับประสบการณ์ของสมาชิกรุ่นพ่ีเป็นตัวอย่างที่ดีเป็น
พลังของกลุ่มและช่วยกระตุ้นสมาชิกรุ่นน้องเกิดการใคร่ครวญตนเองและการแสดงความคิดเห็นได้มาก
ขึ้น สมาชิกเข้าใจและสามารถสะท้อนคิดจากกิจกรรม สามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณ์และ
ประสบการณ์ของตน ท าให้เกิดการใคร่ครวญตนเองอย่างลึกซ้ึงเห็นผลของการกระท าของตนและเกิด
การยอมรับในสิ่งที่เกิดข้ึนอย่างรู้สึกรับผิดชอบมากข้ึน  
 
กิจกรรมที่ 5 ชีวิตบทใหม่ 
ผลการด าเนินกิจกรรมกลุ่ม 
 1. เพ่ือวางเป้าหมายการด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่า 
 จากกิจกรรม “ก้าวใหม”่ เพ่ือให้สมาชิกวางเป้าหมายการด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่าของตนเอง 
ตามค าถามที่ก าหนดคือ การมีชีวิตเพ่ือตนเอง ครอบครัว ชุมชน และพระผู้เป็นเจ้าที่นับถือ เช่น 
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 ตารางท่ี 22 ตัวอย่างเป้าหมายการด าเนินชีวิตอย่างมีคุณค่า 
 
สมาชิก แผนการพัฒนาตนเอง 
ก ตนเอง : ตั้งใจเรียนให้มากกว่าเดิมลดการเล่นเกมและอินเทอร์เน็ต 
ครอบครัว : ช่วยแม่ท างานบ้านให้มากขึ้น และช่วยประหยัดค่าใช้จ่ายในบ้าน 
ชุมชน : หากมีโอกาสจะช่วยกิจกรรมในชุมชนที่สามารถท าได้ 
พระผู้เป็นเจ้า : เป็นคนดี ปฏิบัติศาสนกิจให้ครบ 
ข ตนเอง : มีความสุขกับทุกก้าว มีพลัง ควบคุมตัวเองได้ ไม่กดดันตัวเอง 
ครอบครัว : ให้เวลากับครอบครัว เลิกเถียงพ่อแม่และอธิบายให้มากขึ้น ช่วยท างานบ้าน 
ชุมชน : กลับมาพัฒนาชุมชนเมื่อเรียนจบ 
พระผู้เป็นเจ้า : ท าความดี รักตัวเองและผู้อ่ืน รักพระเจ้า 
ค ตนเอง : มีความรับผิดชอบให้มากขึ้น ไม่ค้างงาน มีสมาธิ กล้าแสดงออกและควบคุมตัวเองให้ได้ 
ครอบครัว :การใช้เวลากับครอบครัวให้มากข้ึน ลดเวลาส่วนตัวของตัวเองลง ตอนแทนผู้ปกครอง
ด้วยการท าอาหาร นวด ท างานบ้าน 
ชุมชน :การมีจิตสาธารณะ ช่วยเหลือผู้อื่นและไม่เห็นแก่ตัว 
พระผู้เป็นเจ้า : เป็นคนดีของสังคม มีความซื่อสัตย์ ปฏิบัติตามศีล 5 
ง ตนเอง : เลิกประมาทตนเองว่าท าไม่ได้ และพยายามท าให้ดีที่สุด เพราะค าว่า “พยายาม” 
จะต้องมาหลังจากที่เราได้ลงมือท าอย่างเต็มที 
ครอบครัว : จะไม่ท าให้ครอบครัวต้องรู้สึกเป็นห่วงมากข้ึน จะพยายามจัดการกับปัญหาชีวิตของ
ตัวเอง 
ชุมชน :เราต้องเป็นคนดี ช่วยเหลือและแบ่งปันต่อผู้อ่ืน 
พระผู้เป็นเจ้า : ปฏิบัติตามค าสอนและน ามาปรับใช้ในการด าเนินชีวิต 
  
 จากนั้นให้สมาชิกร่วมกันน าเสนอผลงานและร่วมกันเปล่งเสียงค าว่า “สู้” เพ่ือเป็นก าลังใจ
ให้กับสมาชิกทุกคนได้ท าตามจุดมุ่งหมายที่ตนตั้งไว้ 
 2. สร้างความพร้อมและพลังใจในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเสพเกม 
 จากกิจกรรม “แสงเทียน จุดใจ” สมาชิกได้จุดเทียนไขของตนเองหลายคนจุดมากกว่า 1 ครั้ง   
ถึงจะสามารถน าเทียนไขมาถึงที่นั่งของตนโดยที่ไฟไม่ดับ ผลจากกิจกรรมท าให้สมาชิกเห็นความส าคัญ
ของความตั้งใจและความพยายามเพ่ือให้ส าเร็จเป้าหมายที่วางไว้ เรียนรู้จากความผิดพลาดเพ่ือพัฒนา
ตนเอง ดังเช่น เทียนไขแม้จะค่อย ๆ ละลายกลายเป็นน้ าตาเทียนแต่ยังมีแสงน าทางให้ความสว่างอยู่
เสมอแล้วสมาชิกทุกคนจะเป็นดังเช่นเทียนไขหรือเปล่า จะใช้ชีวิตของตนอย่างไรเพ่ือสร้างประโยชน์




สมาชิกทุกคน “จงเป็นแสงสว่างท าทางให้ตนเองและผู้อื่นดังเช่นเทียนไข” 





กิจกรรมที่ 1 เขตรั้วแห่งรัก 
ผลการด าเนินกิจกรรม 
 1. เพ่ือแบ่งปันเรื่องราวพฤติกรรมเสพติดเกมคอมพิวเตอร์ของบุตรหลาน  
 ผู้น ากิจกรรมกล่าวทักทายผู้ปกครองของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เป็นสมาชิกกลุ่มในการด าเนิน
กิจกรรมครั้งนี้ ชี้แจงวัตถุประสงค์และรายละเอียดในการด าเนินกิจกรรมพร้อมท ากิจกรรมแนะน า
ตนเองเพ่ือสร้างสัมพันธภาพในกลุ่ม เนื่องด้วยผู้ปกครองหลายท่านมีบุตรหลานที่เรียนชั้นเดียวกันและ
เป็นเพื่อนกัน รวมทั้งทุกท่านได้รับการชี้แจงในการท ากิจกรรมตั้งแต่การปฐมนิเทศของนักเรียน จึงท า
ให้บรรยากาศภายในกลุ่มมีความเป็นกันเองและได้รับความร่วมมือเป็นอย่างดี จากกิจกรรมซึ่งสมาชิก
ได้รับชมวีดีทัศน์ “เด็กติดเกม” ซึ่งเป็นข้อมูลด้านสถิติ พฤติกรรม และผลกระทบที่เกิดขึ้น ผู้น า
กิจกรรมชวนให้ผู้ปกครองร่วมกันแบ่งปันเรื่องราวเกี่ยวกับพฤติกรรมของบุตรหลานเพื่อเป็นข้อมูลและ
ประโยชน์แก่สมาชิกและการด าเนินกิจกรรม เช่น  
 “ลูกสาวพ่ีติดมือถือมาก ไม่ว่าจะกินข้าว ไปออกก าลังกาย ดูทีวีก็มีมือถือติดตัวตลอด  
 ฟังเพลงไปกินข้าวไป เล่นเกมไปดูทีวีไปด้วย พอสั่งให้วางมือถือก็ไม่ค่อยท าตาม ชอบบอกว่า 
 เดี๋ยว ขออีกนิดนึง”  
 “ลูกผมเล่นเกม แต่ผมจะก าหนดเวลาให้เขาเล่นไม่เกินวันละ 2 ชั่วโมง”  
 “หลานชายที่บ้านก็ติดเกมค่ะ อยู่กับคอมเป็นเวลานาน ๆ พอเขาว่างก็จะเห็นเขาเล่นเกม
 ตลอด แต่ดีอย่างหนึ่ง เวลาที่เรียกให้เขาช่วยท างานเขาจะลุกมาท าให้ค่ะ” 
 2. ร่วมกันค้นหาสาเหตุและแนวทางเฝ้าระวังปัญหาจากพฤติกรรมเสพติดเกมคอมพิวเตอร์ 
 ผู้น ากิจกรรมแบ่งสมาชิกออกเป็น 3 กลุ่มย่อยเพ่ือท ากิจกรรมประชุมกลุ่มย่อยเกี่ยวกับสาเหตุ 
ผลกระทบ จากพฤติกรรมการเสพเกมของบุตรหลาน โดยมีผู้น ากิจกรรมและนักศึกษาชั้นปีที่ 4          
เอกจิตวิทยาร่วมเป็นผู้น ากิจกรรมกลุ่มย่อยและให้ทุกกลุ่มน าเสนอประเด็นจากการประชุมกลุ่มย่อย 
สามารถสรุปได้ดังนี้ 
 พฤติกรรม : บุตรหลานของสมาชิกมีพฤติกรรมติดเกมคอมพิวเตอร์ เกมออนไลน์ และสื่อ
สังคมออนไลน์ เช่น Facebook, Line 
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 สาเหตุ : เพ่ือน มีพฤติกรรมตามเพ่ือนและคบเพ่ือนที่มีพฤติกรรมเหมือนกัน/เวลาว่างที่มาก
เกินไป/ความน่าสนใจของเกม/การเข้าถึงมือถือ ร้านเกม ได้ง่าย/ ขาดวินัยและการควบคุมตนเอง/ พ่อ
แม่เข้มงวดน้อยและมากเกินไป/การซื้อมือมือและคอมพิวเตอร์ให้เป็นรางวัลแก่ลูก/การแข่งขันเล่นเกม 
ท าให้เกิดความภูมิใจและอยากเอาชนะคู่แข่ง 




 ผู้น ากิจกรรมชวนให้สมาชิกทุกคนร่วมกันแบ่งปันแนวทาง วิธีการที่สมาชิกใช้ในการดูแล
พฤติกรรมเสพเกมของบุตรหลาน คือ การก าหนดเวลา การห้ามปราม การท าโทษด้วยการตี ดังค า
กล่าวของสมาชิก เช่น 
 “ดิฉันเป็นคุณป้าซึ่งดูแลหลานมาตั้งแต่เล็ก ๆ ปกติเขาไม่ใช่เด็กดื้อและเชื่อฟังคุณยายมาก   
 พอเขาติดเกม ก็ท าให้เขาขาดความรับผิดชอบเรื่องเรียน แต่โชคดีท่ีเขาเชื่อฟังคุณยายจึง 
 เชื่อฟัง เวลาที่ห้ามปราม เลยตั้งเวลาให้เขาเล่นไม่เกิน 1-2 ชั่วโมงหลังเลิกเรียน ต้องท า
 การบ้านและงานบ้านที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จก่อน และงดเล่นเกมในช่วงก่อนสอบ” 
 “ผมให้ลูกเล่นแต่มีการก าหนดเวลาที่ชัดเจน คือให้เล่นเฉพาะวันหยุด และพยายามให้เขา
 กิจกรรมอ่ืน ๆ แทน เพ่ือดึงความสนใจมาอยู่กับกิจกรรมที่เป็นประโยชน์ เช่น ดนตรี ผมส่ง
 เขาไปเรียนดนตรีที่เขาชอบ สนับสนุนให้เรียนและฝึกฝนจนสามารถไปแข่งขันได้ ซึ่งท าให้เขา
 จดจ่อกับเกมน้อยลงกว่าเดิม เพราะใช้เวลาไปกับกิจกรรมอ่ืน” 
 “ดิฉันพยายามชวนลูกท ากิจกรรมร่วมกัน เพ่ือให้ห่างจากคอมพิวเตอร์และมือถือ อย่างเช่น ชวนไป 
 ออกก าลังกาย แต่ลูกก็ยังเอามือถือติดตัวไปด้วย พอสอบถามแก แกก็บอกว่าเอาไปฟังเพลง
 จะได้เพลิน ๆ ดิฉันก็เลยไม่อยากบังคับแกมาก เลยปล่อย ๆ ไปบ้าง” 
 “ในครอบครัวของผมจะมีก าหนดเวลาในการเล่นเกมให้ลูก อย่างเช่น ประมาณ  2 ชั่วโมง 
 ในช่วงวันหยุด และไม่เกิน 1 ชั่วโมงในวันปกติหลังกลับจากเรียนพิเศษ” 
 จากนั้นให้สมาชิกร่วมกันพิจารณาประสิทธิภาพจากวิธีการเหล่านั้น พบว่า ประสบ
ความส าเร็จในระดับหนึ่งเท่านั้น บุตรหลานยังคงมีพฤติกรรมเสพเกมอยู่และมากกว่าเดิม เมื่อไม่ได้
ดูแลอย่างต่อเนื่อง ต้องกระตุ้นและตักเตือนกันบ่อย ๆ ผู้น ากิจกรรมเอ้ือให้สมาชิกร่วมให้ก าลังใจซึ่งกัน
และกัน กล่าวให้สมาชิกเห็นความส าคัญของครอบครัว ซึ่งเป็นสถาบันที่มีพลังและมีความส าคัญต่อ
การร่วมดูแลบุตรหลานที่มีพฤติกรรมเสพเกม ให้อยู่ในระดับที่เหมาะสมและเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมอย่างถาวร                                                                                                
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกได้ร่วมกันแบ่งปันเรื่องราวอย่างเปิดเผย ร่วมกันให้
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ก าลังใจและให้ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เป็นอย่างดี จากการสังเกตพบว่า ช่วงแรกสมาชิกหลายครอบครัว
ยังคงไม่กล้าแบ่งปันเรื่องราวของตน แต่เมื่อสมาชิกคนอ่ืน ๆ เริ่มแสดงความคิดเห็นมากข้ึนและได้รับ
การกระตุ้นจากผู้น ากิจกรรม ท าให้สมาชิกกล้าเปิดเผยเรื่องราวและร่วมกิจกรรมด้วยความไว้ใจมากขึ้น 
 
กิจกรรมที่ 2 เพื่อลูกของเรา 
ผลการด าเนินกิจกรรม 
 1. เพ่ือให้ความรู้ความเข้าใจแนวปฏิบัติในการป้องกันและแก้ไขปัญหาเด็กและเยาวชนมี
พฤติกรรมเสพเกมให้สอดคล้องกับบทบาทหน้าที่ครอบครัวตามแนวคิด MMFF (McMaster Model 
of family functioning) 
 ผู้น ากิจกรรมกล่าวน าสมาชิกเข้าสู่กิจกรรมแจกเอกสารประกอบการให้ความรู้เกี่ยวกับ
บทบาทหน้าที่ของครอบครัวตามแนวคิด MMFF และรับชมวีดีทัศน์ หลังจากนั้นให้สมาชิกร่วมกัน
ทบทวนการท าหน้าที่ของครอบครัวที่มีต่อการดูแลพฤติกรรมการเสพเกม พบว่า หลายครอบครัวมี
การใช้วิธีการสื่อสารหลายรูปแบบกับบุตรหลานทั้งการให้ข้อคิด ตักเตือน ให้ก าลังใจและดุด่าว่ากล่าว 
ส่วนใหญ่มักมีปากเสียงกัน บางครั้งเกิดการใช้อารมณ์และมีการท าโทษ ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น 
 “ผมจะสั่งให้เขาหยุดเล่น เมื่อเขาไม่เชื่อฟังก็ท าโทษด้วยการตัดเตือน บางครั้งผมก็ท าโทษด้วย  
 การต”ี เมื่อให้สมาชิกได้ประเมินผลที่ได้รับจากวิธีการดังกล่าวพบว่า  
 “ลูกหยุดเล่น แต่ภายในครอบครัว มีบรรยากาศตึงเครียด ไม่พูดจากัน เขาจะคุยกับแม่เขา
 มากกว่า การท าโทษและใช้อารมณ์ไม่ดีต่อความรู้สึก แต่บางครั้งจ าเป็นต้องท า” 
 ผู้น ากิจกรรมเอ้ือให้สมาชิกร่วมกันแสดงความคิดเห็นและกระตุ้นให้ร่วมแบ่งปันเรื่องราวกัน     
ทุกครอบครัว เพื่อให้เกิดการพิจารณาและสะท้อนวิธีการที่น ามาใช้กับบุตรหลานและสนับสนุนให้
สมาชิกน าหลักการการท าหน้าที่ของครอบครัวตามแนว MMFF มาปรับใช้ให้เหมาะสมกับพฤติกรรม
ของบุตรหลานแต่ละครอบครัว 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกให้ความสนใจต่อเรื่องราวของเพ่ือนสมาชิกเป็นอย่าง
มาก เนื่องจากเป็นประโยชน์ และได้รับข้อมูลที่หลากหลาย เป็นแนวทางในการน าไปปรับใช้อย่าง
เหมาะสม และท าให้เกิดการสะท้อนตนเองมากยิ่งข้ึน สมาชิกให้ความสนใจต่อบทบาทหน้าที่ของ
ครอบครัวทั้ง 6 ด้านตามแนว MMFF เพ่ือน าไปปรับใช้ในการดูแลบุตรหลาน  
 
กิจกรรมที ่3 ร่วมด้วย ช่วยกันดูแล 
ผลการด าเนินกิจกรรม 
 1. เพ่ือให้ความรู้และความเข้าใจในเทคนิควิธีทางจิตวิทยาและเสริมสร้างการสร้างก าลังใจใน  




จิตวิทยาที่เป็น เช่น ทักษะการฟัง ทักษะการถาม วิธีการเสริมสร้างก าลังใจและการลงโทษท่ีเหมาะสม 
สมาชิกได้รับทราบวิธีการและเทคนิคที่เป็นประโยชน์ต่อการน ามาปรับใช้ในการดูแลพฤติกรรมเสพเกม
ของบุตรหลานได้อย่างเหมาะสม จากนั้นให้สมาชิกได้ชมวีดีทัศน์ “ผู้ฟังที่ดีคืออะไร” ท าให้สมาชิกเห็น
ความส าคัญของการเป็นผู้ฟังด้วยการใช้หัวใจในการรับฟังอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้น ากิจกรรม
เอ้ืออ านวยให้สมาชิกทุกท่านได้สะท้อนและการกระท าที่ใช้กับบุตรหลานในการดูแลพฤติกรรมต่าง ๆ 
เพ่ือให้เกิดการใคร่ครวญตนเองและเห็นความส าคัญของการป้องกันและแก้ไขปัญหาพฤติกรรมเสพ
เกมของบุตรหลานด้วยการเป็นผู้ฟังที่ดีมากข้ึน จากการร่วมกันแสดงความเห็นพบว่า สมาชิกหลาย
ครอบครัวยอมรับว่า รับฟังลูกน้อยมาก ส่วนใหญ่จะใช้สิทธิ์ของการเป็นผู้ปกครองออกค าสั่งมากกว่า
จะถามหรือฟังในสิ่งที่เขาพยายามอธิบาย ดังค ากล่าวจากสมาชิก เช่น  
 “หลังจากดูคลิปแล้ว ท าให้ดิฉันได้คิดและยอมรับว่า เราไม่ค่อยฟังในสิ่งที่ลูกบอกเรา เราจะ
 ตัดสินเขาทันทีตามประสบการณ์และความคิดของเราว่าถูกต้องแล้ว หากเขาไม่ท าตามที่ 
 เราคิด เราจะมองว่าสิ่งที่เขาไม่ดีและไม่ได้ดั่งใจเรา” 
 “ครอบครัวของเราคุยกันน้อยจริง ๆ ค่ะ ดิฉันและสามีต่างก็ท างาน เจอกันเฉพาะช่วงเช้า 
 และช่วงเย็นหลังเลิกงาน มื้อค่ าเราก็ทานไม่พร้อมกันท าให้ไม่ค่อยไม่โอกาสได้คุยกับลูก มักจะ










 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกให้ความร่วมมือในการร่วมกิจกรรมเป็นอย่างดี ร่วม
แบ่งปันเรื่องราวและประสบการณ์อย่างเปิดเผย เพื่อเป็นประโยชน์ร่วมกันในการดูแลพฤติกรรมการ









ครั้งที่ 1 รวมพลังวัยใส 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่ม 
 1.ชี้แจงวัตถุประสงค์ สร้างข้อปฏิบัติร่วมกัน 
 ผู้น ากลุ่มกล่าวต้อนรับ ชี้แจงวัตถุประสงค์และสร้างสัมพันธภาพจากกิจกรรมแนะน าตนเอง
และท าป้ายชื่อ พร้อมทั้งให้สมาชิกร่วมกันก าหนดกติกาและข้อปฏิบัติร่วมกันในการเข้าร่วมกลุ่มให้
การปรึกษาทั้ง 8 ครั้ง พบว่า สมาชิกทุกคนให้ความร่วมมือในการเข้าร่วมกลุ่มการปรึกษา ซึ่งเป็น
กิจกรรมที่ 2 ของสมาชิกท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่างเป็นอย่างดี จากนั้นผู้น ากลุ่มแบ่งสมาชิกออกเป็นกลุ่มย่อย
จ านวน 3 กลุ่ม ท ากิจกรรมผ่อนคลายเตรียมความพร้อมให้กับสมาชิกโดยการนอนเอาปลายเท้าเข้าหา
กัน ปล่อยร่างกายให้เป็นอิสระและอยู่ในท่าที่ผ่อนคลายที่สุด   
 2. พิจารณาการใช้ชีวิตประจ าวันและความต้องการที่แท้จริงของตน 
 สมาชิกส ารวจความต้องการได้รับจากการเข้าร่วมกิจกรรมการปรึกษาแบบกลุ่ม และทบทวน
การใช้ชีวิตประจ าวันของตนเอง พบว่า ต้องการปรับปรุงและพัฒนาตนเองให้ดีขึ้น การควบคุมตนเอง
เกี่ยวกับการเล่นเกมและสื่อสังคมออนไลน์ให้เหมาะสม ส าหรับการด าเนินชีวิตประจ าวัน สมาชิกส่วน
ใหญ่ใช้เวลาหมดไปกับการเรียนหนังสือ เรียนพิเศษ การเล่นเกมและการออกก าลังกาย ดังค ากล่าว
ของสมาชิก เช่น 
  “ผมใช้เวลาส่วนใหญ่ในเรื่องการเรียนหนังสือ เวลาที่มีคาบว่างและเลิกเรียนเลิกเรียนผมก็จะ
 เล่นเกมในมือถือเป็นส่วนใหญ่ ส าหรับสิ่งที่ผมต้องการได้รับจากกิจกรรมคือ ผมอยากให้
 ตนเองม ีวินัยและมีความรับผิดชอบมากขึ้น” 
 “หนูเล่นเกมและติด Facebook อยากปรับปรุงตนเองและท าให้พ่อแม่ได้ภูมิในในตัวหนู” 
 “ผมเล่นเกมทุกครั้งที่มีเวลาว่าง เรียกว่าติดเกมก็ได้ครับ อยากควบคุมตนเองให้ได้และให้พ่อ
 เชื่อมั่นในตัวผมมากข้ึน” 
  “ฉันเล่นเกมทุกวัน และพยายามก าหนดเวลาไม่เกิน 2 ชั่วโมงในช่วงเย็น แต่ก็ท าไม่ค่อยได้”  
 “ผมอยากควบคุมเวลาการเล่นเกมให้ได้มากกว่านี้”  
 “ฉันอยากเล่นเกม เล่น Facebook ให้น้อยลงเพ่ือท างานที่อาจารย์สั่งให้เสร็จทันเวลาและมี
 เวลาพักผ่อนมากข้ึน” 
 หลังจากท่ีสมาชิกทุกคนได้แบ่งปันเรื่องราวของตนและร่วมกันแสดงความคิดเห็น จากการท า
กิจกรรมเครื่องบินกระดาษซึ่งสะท้อนคิดให้สมาชิกทุกคนตั้งใจในการกระท าสิ่งต่าง ๆ และเปลี่ยนแปลง




ร่วมกับสมาชิกคนอ่ืน ๆ ท าให้สมาชิกได้ทบทวนตนเองและมีความตั้งใจที่จะปรับปรุงตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
จากค ากล่าวของสมาชิกที่ว่า “ผมอยากปรับปรุงตัวเองให้ได้ อยากควบคุมตนเอง  ให้ได้เพ่ือให้พ่อกับ
แม่รู้ว่า ผมสามารถควบคุมตนเองในเรื่องเกมและตั้งใจได้” จากนั้นปิดกิจกรรมด้วยการจับมือและพูด
ค าว่า “สู้ สู้ สู้” พร้อมกันและนัดหมายกิจกรรมครั้งต่อไป 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกทุกคนยังคงมีความกระตือรือร้นและให้ความร่วมมือใน
การร่วมกิจกรรม โดยเฉพาะการแบ่งปันเรื่องราวและร่วมกันแสดงความคิดเห็น ท าให้บรรยากาศ
ภายในกลุ่มให้การปรึกษาด าเนินไปด้วยดี 
 
ครั้งที่ 2 สะท้อนตน 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่ม 
 1. เพ่ือประเมินพฤติกรรมและอารมณ์ ผลกระทบที่เกิดขึ้นเมื่อมีพฤติกรรมเสพเกมคอมพิวเตอร์ 
 จากการที่ผู้น ากลุ่มให้สมาชิกประเมินตนเองเกี่ยวกับ พฤติกรรมและการแสดงออกทาง
อารมณ์ในขณะที่สมาชิกเล่นเกม เพื่อร่วมกันแบ่งปันเรื่องราวและประสบการณ์ภายในกลุ่ม พบว่า ใน
วันหยุดสมาชิกมักจะใช้เวลาในการเล่นเกมนานกว่าปกติ จะเล่นตั้งแต่ตื่นนอนจนกระทั้งจ าเป็นต้องไป
ท ากิจกรรม อ่ืน ๆ การรับประทานอาหารและการพักผ่อนจะไม่เป็นไปตามปกติ ดังค ากล่าวของ
สมาชิก เช่น 
 “ถ้าเป็นวันหยุดผมจะเล่นเกมนานมาก เคยเล่นนานที่สุดตั้งแต่เช้ายันเที่ยงคืน โดยที่ลุกไป      
 ท าอย่างอ่ืนน้อยมาก บางทีปวดปัสสาวะผมก็ไม่ลุกจนกว่าจะทนไม่ไหว ส่วนอารมณ์ผม 
 ไม่ค่อยหงุดหงิด ถ้าแม่ใช้ท างาน แต่จะลุกช้าจนแม่ต้องบ่นครับ” 
 “หนูเล่นจนปวดหัว ปวดตาและข้อมือ ในช่วงปิดเทอมหรืออยู่หอพักจะเล่นหนักเพราะ 
 ไม่มีใคร คอยคุมเวลาเล่นจะสนุกและมีความสุขเพราะได้คุยกับเพ่ือน ๆ ในห้องเกมด้วย  
 ปกติไม่ค่อยหงุดหงิดยกเว้นตอนที่น้องเขามากวนในขณะที่เล่น” 
 “เมื่อผมเล่นเกมเป็นเวลานาน ก็ท าให้ไม่อยากท าการบ้านเพราะรู้สึกขี้เกียจ”  
 “หนูเล่นเกมในช่วงวันหยุดทั้งวัน ไม่ยอมกินข้าวและนั่งอยู่หน้าคอมอย่างนั้น แม่ใช้ไปท าอะไร    
 ก็จะรู้สึกหงุดหงิด” 
 2. เพ่ือประเมินเป้าหมายของตนเองและหาแนวทางแก้ไขปรับปรุงพฤติกรรมให้เหมาะสม 
 จากนั้นชวนให้สมาชิกใคร่ครวญตนเองจากเรื่องราวของตนท าให้สมาชิกห่างไกลจาก
เป้าหมายที่ตนวางไว้มากน้อยเพียงใดและมีวิธีการอย่างไรเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ให้ส าเร็จ
พบว่า สมาชิกส่วนใหญ่รู้สึกได้ว่าตนเองยังมีพฤติกรรมที่ท าให้ห่างไกลจากเป้าหมายของตน            
แต่สมาชิกทุกคนก็มีความตั้งใจที่จะเปลี่ยนแปลงตนเอง ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น  
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 “ผมรู้สึกว่า ยังห่างไกลจากเป้าหมายของผมครับ เพราะผมยังควบคุมตัวเองไม่ค่อยได้ ผม
 ก าหนดเวลาที่พอท าจริง ๆ ก็เลยเวลาที่ตนก าหนด คิดว่าต้องให้แม่ช่วยก าหนดเวลาและ 
 เข้ามาควบคุมผมด้วยครับ เพราะแม่เป็นห่วงเรื่องการเล่นเกมของผม” 
 “ยังห่างไกลเป้าหมายค่ะ พอมีเวลาว่างหนูก็จะเล่นเกมมากกว่าท ากิจกรรมอ่ืน หนูต้องหา
 กิจกรรมอย่างอ่ืนเข้ามาท าเพ่ือลดการเล่นให้น้อยลง เช่น อ่านหนังสือ เล่นกีฬา” 
 “เป้าหมายอยู่ไม่ไกลค่ะ ตั้งแต่หนูเข้ามาท ากิจกรรมก็ท าให้หนูคิดได้ว่า หนูควรปรับปรุง
 ตนเองและควบคุมตนเองให้ได้ ที่หนูยังเล่นเกมเพราะหนูควบคุมความอยากเล่นไม่ได้ และ
 หนูเคยท าให้แม่เสียใจมาก ๆ เพราะการเล่นเกมของหนู หนูจึงอยากเปลี่ยนแปลงตนเองให้
 ส าเร็จค่ะ” 
 ผู้น ากลุ่มกล่าวขอบคุณสมาชิก ปิดกลุ่มและนัดหมายครั้งต่อไป 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกทุกคนได้ใคร่ครวญพฤติกรรมและเป้าหมายของตน 
รวมทั้งวิธีการสู่เป้าหมายมากยิ่งขึ้น ตระหนักถึงความรับผิดชอบต่อผลที่เกิดข้ึนจากพฤติกรรมการเสพ
เกมของตนเองมากยิ่งขึ้น สมาชิกมีความมุ่งมั่นและตั้งใจกับกิจกรรมมากข้ึน พบว่าประสบการณ์จาก




ครั้งที่ 3 สายสัมพันธ์ 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่ม 
 1. ส ารวจความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกและครอบครัว 
 ผู้น ากลุ่มแบ่งสมาชิกออกเป็นกลุ่มย่อยจ านวน 4 กลุ่ม เพ่ือท ากิจกรรม “สายสัมพันธ์” 
เชื่อมโยงให้สมาชิกใคร่ครวญความสัมพันธ์ในครอบครัว เชือกไหมพรมเปรียบเสมือนสายใยของ
สมาชิกในครอบครัว ยิ่งรวมตัวกันยิ่งสร้างความเหนียวแน่น เช่นเดียวกับสมาชิกในครอบครัว เมื่อทุก
คนท าตามหน้าที่ของตน ให้ความรักความเข้าใจซึ่งกันและกัน พลังในครอบครัวจะแข็งแกร่งและ
เหนียวแน่น ผู้น ากลุ่มให้ตัวแทนกลุ่มอธิบายและน าเสนอประสบการณ์ระหว่างท ากิจกรรม ดังค ากล่าว
ของตัวแทนกลุ่ม ดังนี้ 
 กลุ่มท่ี 1 กลุ่มของพวกเรา ช่วงแรกดึงเชือกตึงไปครับ เชือกขาด จึงช่วยกันส่งเชือกใหม่และ
 ดึงกันแบบพอดี ตอนแรกท่ีเราโยนลูกบอลก็ตกลงไปในช่องว่างของเชือกครับ เพ่ือน ๆ เลยส่ง
 เชือกเพ่ิมข้ึนอีกหลายครั้ง ก็ลดช่องว่างลงได้ครับ กลุ่มเราสรุปกิจกรรมว่า เชือกเหมือน
 ความสัมพันธ์ในครอบครัว หากสมาชิกไม่มีความยืดหยุ่นต่างคนต่างยึดมั่นในสิ่งที่ตนคิด ก็จะ
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 ท าให้ทะเลาะและขัดแย้งกันได้ง่าย เมื่อมีอุปสรรคเข้ามาซึ่งเปรียบเสมือนลูกบอล ก็จะ
 สามารถท าลายความมั่นคงของครอบครัวได้ 
 
 กลุ่มท่ี 2 กลุ่มของหนูมีการส่งไหมพรมให้ไขว้กันหลายรอบมากค่ะ แต่ละคนจะมีเส้นไหมพรม
 ที่มือเยอะมาก ตอนที่ทุกคนต่างดึงเชือกเพ่ือให้เชือกตึงเจ็บมือมากค่ะ เลยช่วยกันผ่อนให้
 เชือกตึงพอประมาณ กลุ่มเราเชือกไม่ขาด แต่ตอนที่โยนบอลครั้งแรกก็ตกลงในช่องว่างของ
 ตรงกลางเชือก เพ่ือน ๆ จึงเพิ่มเชือกเข้าไปและผ่อนให้เชือกหย่อนลงอีก พอลองโยนบอล
 บอลเกือบตกลง ในช่องว่าง แต่พอดีว่าเชือกไม่ตึงมาก บอลค่อย ๆ กลิ้งมาอยู่ในจุดที่มี
 ช่องว่างขนาดเล็ก บอลจึง ไม่ตกลงไป สรุปกิจกรรมว่า เราทุกคนในครอบครัวต้องช่วยกัน
 ดูแลครอบครัว ท าหน้าที่ของตนให้ดีที่สุด เวลาที่มีปัญหาในครอบครัวต้องมีความเข้าใจ และ
 พูดคุยกันเพ่ือหาทางออก เหมือนตอนที่สมาชิกทุกคนช่วยกัน ลดช่องว่างของเชือกไหมพรม 
 
 กลุ่มท่ี 3 กลุ่มของพวกเรามีเชือกของเพ่ือนบางคนขาดค่ะ เพราะดึงให้ตึงเกินไป เชือกจึงขาด    
 ท าให้เชือกที่ไขว้กันอยู่หย่อน จึงช่วยกันจับเส้นเชือกและส่งเชือกไขว้กันไปเรื่อย ๆ จนหนา
 และมีช่องว่างเล็กลง เมื่อโยนบอลก็ไม่ตกลงในช่องว่างค่ะ แต่ครั้งหลัง ๆ บอลกลิ้งตกออก
 นอกเชือก เพราะบอลมีน้ าหนักเบาและโยนแรงเกินไป พวกเราคิดว่าเพราะเชือกมีความตึง 
 ท าให้ไม่รับน้ าหนักบอลจึงกลิ้งตกลงไป สรุปกิจกรรม เชือกคือ มือของทุกคนในครอบครัวที่
 ยื่นเข้ามาช่วยกันดูแลครอบครัว ต้องมีความรักความเข้าใจเวลาที่เกิดปัญหาต้องไม่ตึงและ
 หย่อนเกินไป จะได้ช่วยกันหาวิธีการแก้ไขมากกว่าทะเลาะกัน และพวกเราทุกคนในฐานะลูก
 ควรปรับปรุงตนเองให้ครอบครัวได้ภาคภูมิใจ โดยเฉพาะเรื่องเล่นเกมที่ท าให้พวกเรามาร่วม
 กิจกรรมในครั้งนี้ เกมก็เหมือนลูกบอลที่เป็นเหมือนปัญหาอุปสรรคเข้ามาในครอบครัว เรา
 เข้มแข็งและปรับปรุงตัวเองให้ได้ 
 
 กลุ่มท่ี 4 กลุ่มของพวกเราส่งเชือกไขว้กันน้อยค่ะ ท าให้มีช่องว่างเยอะมาก พอโยนบอลก็หล่น  
 ทุกครั้ง พวกเราก็คิดหาวิธีใหม่พบว่า เรานั่งห่างกัน ทุกคนเลยนั่งให้เข่าต่อเข่าและชิดกัน  
 จึงส่งเชือกไขว้กันอีกรอบและหนามากข้ึนและลดช่องว่างลงได้ค่ะ เมื่อโยนบอลก็หล่นน้อยลง 
 กลุ่มเรา สรุปกิจกรรมว่า ความรักความสามัคคีเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้ครอบครัวมีความสุข และ
 การช่วยกนัแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นด้วยเหตุผลและให้โอกาสในการปรับปรุงตนเอง 
 2. ไตร่ตรองสิ่งที่ความต้องการได้รับจากครอบครัว 
 ผู้น ากลุ่มกล่าวสรุปความส าคัญจากกิจกรรมและชวนให้สมาชิกร่วมกันไตร่ตรองร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นสิ่งที่อยากให้เกิดขึ้นและได้รับจากครอบครัว พบว่า 1) ต้องการให้ครอบครัวมีความสุข       
2) อยากให้พ่อแม่เพ่ิมความเข้าใจสมาชิกให้มากข้ึน 3) อยากได้รับความเชื่อใจ 4) ไม่อยากให้พ่อแม่น า
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ตนไปเปรียบเทียบกับคนอ่ืน 5) อยากให้พูดดี ๆ ไม่ดุด่าโดยที่ไม่ฟังเหตุผลและค าอธิบาย 6) อยากให้
เปิดใจยอมรับว่าเกมมีประโยชน์  
 3. ตระหนักถึงผลกระทบจากพฤติกรรมเสพเกมที่มีต่อครอบครัว 
 จากการร่วมแสดงความคิดเห็นท าให้ทราบว่า สมาชิกส่วนใหญ่ได้รับการดูแลเรื่องพฤติกรรม
การเสพเกมจากครอบครัวด้วยวิธีการที่ต่างกันไป จากข้อมูลพบว่า ความสัมพันธ์ภายในครอบครัวเมื่อ
สมาชิก มีพฤติกรรมการเสพเกม ท าให้สมาชิกและพ่อแม่ทะเลาะกันบ่อย ๆ โดยเฉพาะสมาชิกท่ีเป็น
ผู้ชายกับพ่อ ส่วนแม่จะไม่ค่อยท าโทษหรือพูดจารุนแรงแต่จะบ่นบ่อย ๆ และเข้ามาก าหนดเรื่องเวลา
เรื่องเล่นเกม ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น  
 “พ่อไม่ค่อยพูดกับผม และทุกครั้งเมื่อเห็นผมเล่นเกมก็จะด่าหรือไม่ก็เตือนผมให้เลิกเล่น”  
 “เวลาที่ผมเล่นเกมอยู่ หากแม่ใช้ให้ช่วยงานผมมักจะตอบว่า เดี๋ยวทุกครั้งจนแม่โกรธและด่าผม”  
 “ผมเคยโดนพ่อตีเมื่อผมจับได้ว่าผมแอบเล่นเกมและพ่อก็ไม่พูดกับผมเลย”  
 4. เพ่ือร่วมกันแสนอแนะแนวทางการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีในครอบครัว 
 สมาชิกให้ความเห็นว่า การสร้างสัมพันธภาพที่ดีในครอบครัวให้เกิดข้ึนต้องเริ่มที่ตนเอง ด้วย
การสร้างวินัยให้ตนเองมากขึ้น เพ่ือให้พ่อแม่มีความเชื่อมั่นและไว้วางใจ ตั้งใจเรียนและรับผิดชอบต่อ
หน้าที่ของตนทั้งที่ได้รับมอบหมาย และต้องเคารพกติกาของบ้าน นอกจากนี้สมาชิกบางคนยังให้
ความเห็นเพิ่มเติมว่า ควรพูดคุยกับพ่อแม่ให้มากข้ึน จากนั้นผู้น ากลุ่มให้สมาชิกร่วมกันสรุปข้อคิดและ
ประสบการณ์ที่ได้รับ ปิดกลุ่มและนัดหมายกิจกรรมครั้งต่อไป 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกเกิดการใคร่ครวญความสัมพันธ์ภายในครอบครัวมากขึ้น 
มองเห็นปัญหาและแนวทางในการแก้ไขได้ด้วยตนเอง เกิดการใคร่ครวญพฤติกรรมของตนอย่าง
ต่อเนื่องท าให้เกิดเข้าใจในตนเองและสามารถประเมินเป้าหมายและความส าเร็จที่เกิดขึ้นได้ 
 
ครั้งที่ 4 เพื่อนรักนักเล่นเกม 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่ม 
 1. เพ่ือพิจารณาความสัมพันธ์เกี่ยวกับเพ่ือนที่เล่นเกมคอมพิวเตอร์ 
 ผู้น ากลุ่มชวนให้สมาชิกพิจารณาความสัมพันธ์เกี่ยวกับเพ่ือนที่เล่นเกมด้วยกัน พบว่า สมาชิก
แบ่งเพ่ือนออกเป็น 3 กลุ่ม คือ เพื่อนทั่วไป เพ่ือนในกลุ่มเกม และเพ่ือนเก่า จากความคิดเห็นสมาชิก
ส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับเพ่ือนทั่วไปและเพ่ือนในกลุ่มเกมมากที่สุด เพราะมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันมากที่สุด 
ส าหรับเพื่อนทั่วไป คือ เพื่อนที่เรียนด้วยกัน อยู่ร่วมห้องเดียวกัน ท ากิจกรรมด้านการเรียนร่วมกัน 
และมีอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิต เพื่อนในกลุ่มเกม คือ เพ่ือนที่สมาชิกพูดคุยเก่ียวกับเรื่องเกมได้    
อย่างอิสระ ชอบการเล่นเกมเหมือนกันและมักไปเล่นเกมด้วยกันเป็นประจ า รวมทั้งเพ่ือนที่ต่างจังหวัด 




เกมมากท่ีสุด เนื่องจากสามารถคุยเรื่องเกมและเล่นเกมด้วยกัน ที่ส าคัญสามารถพูดคุย ปรึกษาและ
ระบายความรู้สึก เมื่อถูกต าหนิจากครอบครัวเกี่ยวกับการเล่นเกม ดังค ากล่าวของสมาชิกท่ีว่า “หนู
สบายใจ ทุกครั้งที่ได้คุยกับเพ่ือนหรือรุ่นพ่ีที่เล่นเกมด้วยกัน หนูจะได้รับค าปลอบใจและค าแนะน าที่ดี 
พ่ี ๆ ในกลุ่มเกมสอนให้รู้จักควบคุมตนเอง ที่ส าคัญพวกเราช่วยกันเตือนให้เล่นเกมแต่อย่าให้เสียการ
เรียน แต่ผู้ใหญ่  มักคิดว่าเราเอาแต่เล่นเกมโดยไม่ตั้งใจเรียน พวกเรารู้ว่าผู้ใหญ่ไม่ชอบที่เราเล่นเกม 
แต่พวกเราก็เล่นและพยายามตั้งใจเรียนไปด้วย” 
 2. ค้นหาสาเหตุที่เพ่ือนมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเสพเกม 
 กิจกรรมค่อนข้างสร้างความกดดันให้สมาชิกในการพูดถึงเพ่ือนที่เล่นเกมด้วยกันในด้านลบ       
ไม่กล้าแสดงความคิดเห็น และมีการถกเถียงและโต้แย้งกันภายในกลุ่มเป็นครั้งคราว จากการร่วมกัน
ค้นหาสาเหตุ พบว่า 1) เพ่ือนส่วนใหญ่ที่สมาชิกสนิทมักเป็นเพื่อนที่ชอบเล่นเกมเหมือนกัน ชวนไปเล่น
เกมด้วยกันและจะไม่ห้ามกัน แม้ว่าบางครั้งมีเพ่ือนในกลุ่มท่ีคอยห้ามแต่ไม่ส าเร็จเพราะเพ่ือนคนอ่ืน ๆ 
ตัดสินใจไปเล่น ทุกคนจึงไปเล่นด้วยกันทั้งหมด 2) ไม่สามารถห้ามใจตนเองได้ 3) กลัวเพ่ือนในกลุ่มไม่
พอใจ 4) เมื่อมีเวลาว่างจะพูดคุยเรื่องเกม วิธีการเอาชนะและการซื้อไอเทมต่าง ๆ ในการเล่นเกม ท า
ให้หมกมุ่นอยู่กับเกมง่ายขึ้น 5) อยู่ด้วยแล้วสบายใจ เพราะเรามีความรู้สึกเดียวกันเวลาที่ถูกล้อว่าเป็นเด็กติดเกม 
 3. ส ารวจสิ่งที่ต้องการได้รับจากเพ่ือนและวางแผนเพ่ือให้บรรลุความต้องการ 
 ผู้น ากลุ่มชวนให้สมาชิกร่วมกันสรุปและแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสิ่งที่สมาชิกต้องการได้รับ
จากเพ่ือน พบว่า สมาชิกต้องการให้เพ่ือนที่เล่นเกมด้วยกันมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่เรื่องการเรียน 
ช่วยกันตักเตือนและให้สติซึ่งกันและกัน นอกจากนี้ ต้องการให้เพื่อนคนอ่ืน ๆ ที่ไม่เล่นเกม เข้าใจและ
ไม่มองว่าสมาชิกเป็นเด็กติดเกมที่เสียการเรียน เมื่อใคร่ครวญวิธีการเพ่ือน าไปสู่เป้าหมายที่สมาชิก
ต้องการ พบว่า การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของตนเอง การสร้างปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนคนอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้
เล่นเกม การตักเตือนซึ่งกันและกัน คือสิ่งที่สามารถท าให้สมาชิกบรรลุเป้าหมายได้ ผู้น ากลุ่มปิดกลุ่ม
และนัดหมายครั้งต่อไป 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกทุกคนให้ความส าคัญในการพิจารณาเรื่องเพ่ือนที่เล่น
เกมมากข้ึน เข้าใจและยอมรับว่าเพ่ือน เป็นสาเหตุหนึ่งที่ท าให้หมกมุ่นต่อการเล่นเกมมากยิ่งขึ้นให้
ความส าคัญในการช่วยกันตักเตือนซึ่งกันและกัน เพื่อให้ทุกคนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไป







ครั้งที่ 5 มุ่งหวัง จึงมีหวัง 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่ม 
 1. ทบทวนวิธีการควบคุมตนเองต่อพฤติกรรมการเสพเกม 
 จากการให้สมาชิกทบทวนตนเองเรื่องการควบคุมตนเองในการเล่นเกม สามารถสรุปวิธีการ
ของสมาชิกได้ดังนี้ 1) ผู้ปกครองเข้ามามีส่วนร่วมในการก าหนดเวลาการเล่นเกม ต้องท าการบ้านให้
เสร็จเรียบร้อยจึงอนุญาตให้เล่นเกมได้ครั้งละ 1-2 ชั่วโมง 2) ผู้ปกครองก าหนดให้เล่นเฉพาะวันหยุด
เท่านั้น 3) ก าหนดเวลาเล่นด้วยตนเอง วันปกติจะเล่นทุกวัน วันละ 2-3 ชั่วโมง แต่ถ้ามีการบ้านเยอะก็
จะไม่เล่น 4) กลุ่มเพ่ือนที่เล่นเกม ร่วมกันก าหนดเวลาในการเล่นเกม  
 ผู้น ากลุ่มให้สมาชิกร่วมกันวิเคราะห์ปัญหาที่เกิดจากวิธีการที่ได้สรุปร่วมกัน พบว่า วิธีการที่
ผู้ปกครองสามารถท าให้สมาชิกสามารถลดการเล่นเกมลงได้มากกว่าการควบคุมด้วยตนเอง แต่ทั้งสอง
วิธี ก็ไม่สามารถท าให้สมาชิกลดพฤติกรรมได้อย่างสม่ าเสมอ เนื่องจากสมาชิกมีการแอบเล่นเกมใน
โทรศัพท์มือถือและร้านอินเทอร์เน็ตสมาชิกสรุปได้ว่าอุปสรรคที่ท าวิธีการควบคุมตนเองไม่ส าเร็จคือ      
ตัวสมาชิกเองและการเข้าถึงโทรศัพท์มือถือและร้านอินเทอร์เน็ตได้ง่าย 
 2. เพ่ือให้สมาชิกวางแผนการพัฒนาตนเองเพ่ือลดพฤติกรรมการเสพเกม 
 ผู้น ากลุ่มอธิบายหลักการวางแผนและปรับพฤติกรรมด้วยหลัก SAMI2C3 ของ Wubboling 
และให้สมาชิกกลุ่มได้วิเคราะห์ปัญหาพฤติกรรมการเล่นเกมหรือปัญหาพฤติกรรมที่อยากปรับปรุง 
และวางแผนการปรับพฤติกรรมด้วยหลัก SAMI2C3 ลงในแบบการวางแผนพัฒนาตนเองเป็นระยะเวลา         
2 สัปดาห์ ปัญหาที่ต้องการปรับปรุงมากที่สุดคือ พฤติกรรมการเล่นเกมและสื่อสังคมออนไลน์ ดัง
ตัวอย่างการวางแผนและปรับพฤติกรรมของสมาชิก จากการให้สมาชิกวางแผนพัฒนาตนเองพบว่า 
สมาชิกมีความกระตือรือร้นและให้ความสนใจในการวางแผน เกิดความรู้สึกมุ่งม่ันที่จะเปลี่ยนแปลง
ตนเอง ดังค ากล่าวของสมาชิกที่ว่า “ผมต้องท าจริง ๆ ใช่ไหมครับ” “ถึงเวลาที่ผมต้องเอาจริงกับ
ตัวเองแล้ว” “หนูไม่แน่ใจว่าจะท าได้ไหม แต่ก็อยากพยายามค่ะ” ตัวอย่างแผนการพัฒนาตนเองของ
สมาชิก ดังตารางภาพต่อไปนี้ 
 
 ตาราง 23 แผนการพัฒนาตนเองของสมาชิก 
 
สมาชิก แผนการพัฒนาตนเอง 
คนที่ 1 เป้าหมาย: ลดเวลาในการเล่นเกมผ่านมือถือ 
ข้อตกลง/ข้อปฏิบัติ: 1) เล่นเกมเฉพาะหลังเลิกเรียน 2) ต้องท าภารกิจของตนให้เสร็จก่อน 
ถึงจะเล่นเกม  3) ก าหนดเวลาในการเล่น  1 ชั่วโมง 
รางวัล: ขอให้ครอบครัวหาเวลาว่างพร้อมกันเพ่ือไปรับประทานอาหารด้วยกัน 




 ตาราง 23 (ต่อ) 
สมาชิก แผนการพัฒนาตนเอง 
คนที่ 2 เป้าหมาย: เล่นเกมให้น้อยลง 
ข้อตกลง/ข้อปฏิบัติ: 1) ละระยะเวลาในการเล่นเกมให้น้อยลงเหลือ 3 ชั่วโมง ในช่วงวันหยุด  
2) ใช้เวลาว่างในการท าการบ้าน อ่านหนังสือ และเล่นกีฬาก่อน  เล่นแกม 3) เล่นเกมเฉพาะ 
วันเสาร์-อาทิตย์เท่านั้น 
รางวัล: ขอให้คุณแม่ซื้อรองเท้าฟุตบอลให้ 
การลงโทษ: 1) ตั้งใจเรียนหนังสือให้มากข้ึน 2) ลดเวลาในการเล่นเกมเหลือ 1 ชั่วโมงครั้งถัดไป 
คนที่ 3 เป้าหมาย: จะท าคะแนนสอบปลายภาคให้มากขึ้น ต้องมีเกรดเฉลี่ย 3.50 ขึ้นไป  
เล่น Facebook, Line, เกม ให้น้อยลง 
ข้อตกลง/ข้อปฏิบัติ: 1) วันปกติอ่านหนังสือวันละ 3 ชั่วโมง และท าการบ้าน วันหยุดจะอ่าน
หนังสือวันละ 5 ชั่วโมง และท าการบ้าน 2) วันปกติและวันหยุดจะเล่นโทรศัพท์มือถือและเกม
วันละ 30 นาที 3)นอนพักผ่อนอย่างน้อย 6-8 ชั่วโมง 
รางวัล: 1) ซื้อขนมกินเพ่ิมข้ึน 10 บาท 2) ได้เกรดเฉลี่ยเพิ่มขึ้น 
การลงโทษ: 1) งดเล่นเกม 2) งดซื้อขนม 
คนที่ 4 เป้าหมาย: เพิ่มเวลาในการอ่านหนังสือ ไม่เล่นโทรศัพท์ในระหว่างเรียนไม่ว่าที่โรงเรียนและ 
ที่เรียนพิเศษออกก าลังทุกวันหยุด 
ข้อตกลง/ข้อปฏิบัติ: 1) ตั้งใจอ่านหนังสืออย่างน้อยวันละ 1 ชั่วโมง ในเวลา 22.00-23.00 น. 
หากท าการบ้านไม่เสร็จทันเวลาที่จะอ่านหนังสือ ก็จะอ่านในช่วงถัดไป 2) ไม่เล่นโทรศัพท์ 
ในเวลาเรียนทั้งที่โรงเรียนและที่เรียนพิเศษ หากมีคาบว่างสามารถเล่นได้ไม่เกิน 2 ชั่วโมง  
3) ออกก าลังกายทุกวันหยุด  (เสาร์-อาทิตย์) วันละ 30 นาที  
รางวัล: 1) ซื้อหนังสือนิยายในช่วงงานสัปดาห์หนังสือแห่งชาติ 2) สามารถทานขนมหวานหรือ
อาหารที่ชอบเดือนละหนึ่งครั้ง 





 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกให้ความสนใจต่อการวางแผนพัฒนาและปรับปรุง
พฤติกรรมของตน โดยเฉพาะวิธีการ บทลงโทษและรางวัล ร่วมกันแสดงความคิดและเห็นให้
ข้อเสนอแนะ สมาชิกสามารถวางแผนในการปรับปรุงพฤติกรรมการเสพเกมและวิเคราะห์แผนของ
ตนเอง ท าให้ตระหนักและเห็นความส าคัญต่อการรับผิดชอบพฤติกรรมของตนเองมากยิ่งขึ้น  
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ครั้งที่ 6 ตั้งใจ จึงเกิดผล (1) 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่มย่อย 
 1. การรายงานและติดตามผลการปฏิบัติตามแผนการพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมตนเอง 
 จากการรายงานผลการพัฒนาตนเองเพ่ือปรับปรุงพฤติกรรมเป็นเวลา 1 สัปดาห์ พบว่า 
สมาชิกทุกคนปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ มีความพยายามในการควบคุมและมีวินัยกับตนเองตามแผน
ที่ได้ก าหนดขึ้น ซึ่งมีทั้งสามารถท าตามแผนที่ก าหนดไว้ได้และไม่สามารถท าได้ ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น 
 “หนูท าตามแผนมาได้  1 อาทิตย์  ส่วนใหญ่ท าได้  และมี 1 วันที่ท าไม่ได้ เพราะว่า
 โทรศัพท์มือถือของหนูเชื่อมสัญญาณอินเทอร์เน็ตตลอดเวลา จึงท าเล่นเกมและโซเชียลเกิน
 เวลาที่ก าหนดไว้ ก็ลงโทษตัวเองด้วยการปิดโทรศัพท์จ านวน 1 วัน” 
 “ผมยังท าตามแผนที่ก าหนดไว้ไม่ส าเร็จครับ ผมเล่นเกมเลยเวลาที่ก าหนดไว้เกือบทุกวัน        
 ผมก าหนดไว้ว่าเล่นหลังท าการบ้านวันล่ะ 1 ชั่วโมง แต่ผมเล่นไป 1 ชั่วโมงกว่า และบางวันก็ 
 2 ชั่วโมงครับ” 
 “ผมท าตามแผนที่ก าหนดไว้ได้ครับ ผมพยายามควบคุมตนเองให้มากที่สุด อยากท าให้ส าเร็จ
 ในสิ่งที่ผมเป็นคนก าหนดเอง” 
 “เวลาที่ผมอยู่คนเดียว ผมสามารถควบคุมตนเองได้ดีครับ แม่คอยให้ก าลังใจและเตือนเวลาที่
 ผมเล่นเกมด้วย ท าให้ผมรู้ว่าต้องตั้งใจท าให้ส าเร็จให้ได้ แต่เวลาอยู่ที่โรงเรียนเมื่อเพ่ือนมา
 ชวนเล่นก็ลังเลบ้างครับ แต่ก็พยายามเล่นให้อยู่ในเวลาที่ผมก าหนดไว้” 
 2. เพ่ือให้สมาชิกวิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้น 
 จากการร่วมกันแสดงความคิดเห็นและสะท้อนตนเองผ่านกระบวนการให้การปรึกษากลุ่ม
พบว่า ปัญหาและอุปสรรคของสมาชิกคือ ตนเอง ที่ไม่มีความตั้งใจ ไม่มีวินัยต่อตนเอง  ขาดความตั้งใจ
จริงในการปฏิบัติตามแผน นอกจากนั้นยังมีสิ่งยั่วยุต่าง ๆ ที่เข้ามามีอิทธิพลเช่น เกมใหม่ ๆ เพื่อน จาก
การสะท้อนคิดท าให้สมาชิกเข้าใจและตระหนักถึง จิตใจที่ไม่เข้มแข็งของตนเอง จิตใจที่อ่อนแอไร้พลัง
ในการตั้งใจท าสิ่งต่าง ๆ ให้ส าเร็จและไม่สามารถอดทนต่อสิ่งที่มายั่วยุได้ 
 3. เพ่ือให้สมาชิกวางแผนการพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมตนเองใหม่และน ากลับไปปฏิบัติ  
ใหม่อีกครั้ง 
 สมาชิกกลุ่มที่ประเมินผลการปฏิบัติตามแผนแล้วพบว่า ไม่สามารถปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ 
ผู้น ากลุ่มให้สมาชิกวางแผนใหม่และปรับเปลี่ยนแผนของตนเองอีกครั้ง เพ่ือสามารถน าไปปฏิบัติได้จริง      
เป็นแผนที่ไม่ยากจนเกินไปและเกิดพลังในการพัฒนาตนเอง กระตุ้นให้สมาชิกท่ีสามารถปฏิบัติตาม
แผนร่วมกันให้ก าลังใจและข้อเสนอแนะ สมาชิกให้ข้อคิดแก่กันว่า ควรมีความพยายามและตั้งใจให้




ตนเอง เพื่อให้เราสามารถควบคุมเกมไม่ใช่ให้เกมมาควบคุมเราแทน ถ้าสามารถท าได้ ก็จะเกิดความ
ภาคภูมิใจในตนเองท าให้มีเวลาในการตั้งใจเรียนและท ากิจกรรมอย่างอ่ืน  ที่เป็นประโยชน์ ซึ่งมี
สมาชิกจ านวน 7 คนที่ขอปรับเปลี่ยนแผนเดิมในการก าหนดเวลาเล่นเกมและการลงโทษให้เหมาะสม
และสามารถท าได้จริง สมาชิกจ านวน 1 คน ขอปรับเปลี่ยนรางวัล ส่วนสมาชิกที่เหลือ พอใจกับแผน
เดิมที่ได้วางไว้และยังคงปฏิบัติต่อไป ผู้น ากลุ่มปิดกลุ่มและนัดหมายกิจกรรมครั้งต่อไป 






ครั้งที่ 7 ตั้งใจ จึงเกิดผล (2) 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่มย่อย 
 1. การรายงานและติดตามผลการปฏิบัติตามแผนการพัฒนาและปรับปรุงพฤติกรรมตนเอง 
 จากการรายงานผลการปฏิบัติตามแผนของสมาชิกพบว่า สมาชิกสามารถปฏิบัติตามแผนที่
ก าหนดไว้ โดยไม่มีการลงโทษจ านวน 25 คน สมาชิกที่เหลือสามารถปฏิบัติตามแผนและไม่เป็นไป
ตามแผนบ้างเป็นบางครั้ง โดยรวมสมาชิกมีความภูมิใจในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนได้ตามที่
ตนก าหนดไว้ จากการสะท้อนความคิดท าให้สมาชิกตระหนักและเข้าใจถึงความพยายาม การมีจิตใจที่
เข้มแข็งเพ่ือเอาชนะตนเองให้ได้ เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง รวมทั้งการได้รับก าลังใจจาก
ครอบครัวท าให้รู้สึกมีพลังที่ ความคาดหวังจากครอบครัวท าให้รู้สึกกดดันและอยากจะท าให้ส าเร็จให้
ได้ ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น 
 “ช่วงแรกที่ผมท าตามแผนก็ท าได้บ้างไม่ได้บ้าง แต่พอพ่อพูดกับผมว่า ผมคงท าไม่ได้หรอก 
 เพราะไม่ตั้งใจอยากท่ีพูดไว้ ผมรู้สึกน้อยใจแต่มันก็เป็นแรงผลักดันให้ผมเกิดความมุ่งมันและ
 บอกกับ ตัวเองว่า ผมจะท าให้ได้ ให้พ่อรู้ว่าผมสามารถควบคุมตนเรื่องเล่นเกมได้ และเมื่อผม
 ก็ท าได้ผมรู้สึกภูมิใจและดีใจมากท่ีท าได้” 
 “หนูตั้งใจท าตามแผนที่หนูก าหนดขึ้นเอง และช่วงนั้นก็คือว่าโชคเข้าข้างหนูเพราะมือถือเสีย    
 ท าให้สิ่งยั่วยุให้หนูอยากเล่นเกมหายไปหนึ่งอย่าง ถึงแม้จะมีคอมพิวเตอร์ที่บ้านแต่มีการ
 ก าหนดเวลาในการเล่นรวมทั้งกฎที่หนูวางไว้จากแผนพัฒนาตนเอง หนูก็เล่นตามก าหนดเวลา
 ที่วางไว้ได้ส าเร็จ พอมีเวลาว่างก็อ่านหนังสือบ้าง ช่วยแม่ท างานบ้าน ก็รู้สึกว่าสนุกไปอีกแบบ 
 ไดพั้กสายตาได้พักมือ พอไม่เล่นเกมเป็นเวลานาน ๆ บ่อยก็ท าให้ชินมากขึ้น”                
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 “หนูท าส าเร็จ พ่อแม่ก็ให้รางวัลตามที่ตกลงกันไว้ โดยการพาไปดูหนังและซื้อของที่หาดใหญ่ค่ะ  
 ดีใจที่สามารถท าได้ส าเร็จค่ะ” 
 “เวลาสองสัปดาห์ที่ผมตั้งใจปฏิบัติตามแผนที่ก าหนดไว้ ท าให้ผมรู้สึกดีใจและภูมิใจที่ผม
 ควบคุมตนเองได้ การสามารถชนะใจตนเองในขณะที่อยากเล่นเกมได้นั้น ท าให้ผมรู้สึกดี 
 มาก ๆ ครับ คิดว่าหลังจากนี้ก็จะท าต่อไปเรื่อย ๆ อาจปรับเปลี่ยนเวลาให้เหมาะสมขึ้น” 
 2. ร่วมกันสรุปประสบการณ์และข้อคิดท่ีได้รับจากการพัฒนาและเปลี่ยนแปลงตนเอง 
 สมาชิกทุกคนเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง และให้ความส าคัญในการควบคุมและ
เอาชนะใจตนเองว่าเป็นสิ่งที่มีความส าคัญที่ท าให้เกิดความส าเร็จในเรื่องต่าง ๆ การฝึกฝนตนเองบ่อย 
ๆ ท าให้เกิดความเคยชินและสร้างความเข้มแข็งในจิตใจตนเองมากข้ึน จากนั้นผู้น ากลุ่มชวนให้สมาชิก
ให้ข้อเสนอแนะและก าลังใจซึ่งกันและกัน เพื่อเป็นพลังในการกลับไปพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ปิด
กลุ่มและนัดหมายกิจกรรมครั้งต่อไป 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกได้แบ่งปันประสบการณ์ในการพัฒนาตนเองแก่เพ่ือน
สมาชิก ท าให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและพลังในการพัฒนาตนเองต่อไป นอกจากนี้สังเกตได้ว่า 
สมาชิกให้ความส าคัญต่อการปฏิบัติตามแผนมากข้ึน โดยเฉพาะสมาชิกรุ่นพ่ีจะเห็นความส าคัญในการ
รักษาสัญญาและรับผิดชอบในสิ่งที่ตนได้ตั้งใจไว้ ท าให้เป็นตัวอย่างและแรงผลักดันที่ดีต่อสมาชิกคน
อ่ืน ๆ ภายในกลุ่มอีกทั้งสมาชิกรับฟังข้อเสนอแนะจากผู้น ากลุ่มและเพ่ือนสมาชิกด้วยความยินดี แสดง
ให้เห็นถึงความตั้งใจในการพัฒนาตนเอง 
 
ครั้งที่ 8 เส้นชัยใกล้ แค่ใจถึง 
ผลการด าเนินกิจกรรมประชุมกลุ่มย่อย 




ควบคุมเรื่องเวลา  ได้ดีขึ้น สมาชิกส่วนใหญ่จะเล่นหลังจากที่ท าการบ้านหรืองานที่ได้รับมอบหมาย
เสร็จเรียบร้อยแล้ว หากเป็นในวันหยุดก็จะเล่นเป็นช่วงเวลาครอบครัวร่วมกันก าหนดเวลาขึ้น และหัน
มาท ากิจกรรมอ่ืน ๆ มากขึ้น เช่น การเรียนดนตรี การเรียนพิเศษ การออกก าลังกาย และอ่านหนังสือ 
ท าให้ไม่หมกมุ่นอยู่กับเกมออนไลน์ เกมคอมพิวเตอร์ และสื่อสังคมออนไลน์ จากการถามความรู้สึก
พบว่า สมาชิกมีความรู้สึกภาคภูมิใจ มีความสุขที่ได้มีโอกาสเปลี่ยนแปลงตนเองให้ดีขึ้น ท าให้พ่อแม่
ไว้วางใจและลดความวิตกกังวลเรื่องพฤติกรรมเสพติดเกม                                                 





เสพเกมมากขึ้น นอกจากนี้ให้สมาชิกส ารวจตนเองว่า ให้ความสนใจหรือมีพฤติกรรมติดสื่อสังคม
ออนไลน์แบบอ่ืนหรือไม่ พบว่า สมาชิกผู้หญิงบางรายให้ความสนใจกับการเล่น Facebook มากขึ้น
กว่าเดิม บางคนติดหนังสือการ์ตูนและนิยายเพ่ิมข้ึน จึงให้สมาชิกคนอ่ืน ๆ ร่วมกันให้ข้อเสนอแนะแก่
สมาชิก กล่าวให้ก าลังใจเพ่ือให้สมาชิกให้ความส าคัญกับการควบคุมและมีวินัยต่อตนเอง ไม่ว่าจะท า
กิจกรรมใดต้องมีความพอดีและเหมาะสม 
 2. เพ่ือสร้างแรงจูงใจและพลังในการเปลี่ยนแปลงตนเอง 
 ผู้น ากลุ่มน าสมาชิกร่วมกิจกรรมสุดท้ายของกิจกรรมเพ่ือสร้างแรงจูงใจและพลังในตนเองแก่
สมาชิก สมาชิกทุกคนเขียนความรู้สึกและขอบคุณตนเอง รวมทั้งประสบการณ์ที่ได้รับจากการเข้าร่วม
กิจกรรมกลุ่มให้การปรึกษา พบว่า สมาชิกรู้สึกดีที่ได้เข้าร่วมกิจกรรม กล่าวขอบคุณผู้น ากลุ่มที่จัด
กิจกรรมนี้เพราะท าให้สมาชิกที่ได้พัฒนาตนเอง ได้ท ากิจกรรมร่วมกับเพื่อน ๆ จากการร่วมกิจกรรม
ตั้งแต่ครั้งแรกท าให้เกิดพลังและความมุ่งมั่นที่อยากเปลี่ยนแปลงตนเอง อยากลบค าสบประมาทจาก
คนรอบข้าง จากกิจกรรมกระตุ้นให้สมาชิกมีพลังในตนเอง ตระหนักในการเคารพและนับถือตนเอง
มากยิ่งขึ้น ให้ความส าคัญต่อการพยายามและตั้งใจเพ่ือท าหน้าที่ของตนให้ส าเร็จ โดยเฉพาะการมี
จิตใจที่เข้มแข็งในการควบคุมตนเองให้อยู่เหนือสิ่งต่าง ๆ ที่เข้ามายั่วยุให้ละเลยต่อการ ท าหน้าที่หลัก
ของตนเอง จากนั้นสมาชิกทุกคนกล่าวขอบคุณและให้ก าลังใจซึ่งกันและกัน ซึ่งสมาชิกได้กล่าวว่า 
เพ่ือนในกลุ่มทุกคนเป็นพลังที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงตนเอง คอยเตือนและกระตุ้นซึ่งกันและกันให้
ทุกคนได้ท าตามแผนที่วางไว้  ให้ส าเร็จ สมาชิกรุ่นน้องกล่าวขอบคุณสมาชิกรุ่นพ่ีที่ให้ค าแนะน าที่ดี
และคอยให้ก าลังใจกันมาตลอด  ผู้น ากลุ่มกล่าวขอบคุณสมาชิกและความตั้งใจจากทุกคนที่ท าให้ให้
การด าเนินกิจกรรมประสบความส าเร็จและด าเนินมาจนถึงกิจกรรมสุดท้ายด้วยดี พร้อมนัดหมาย
สมาชิกในการเข้าร่วมกิจกรรมระหว่างสมาชิกและผู้ปกครอง ซึ่งถือเป็นกิจกรรมสุดท้ายในการ
ด าเนินการวิจัย 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกได้ขอบคุณและให้ก าลังใจแก่กัน เกิดความภาคภูมิใจ
และกระตือรือร้นเมื่อเขียนความรู้สึกและประสบการณ์ท่ีได้รับ บรรยากาศภายในกลุ่มด าเนินไปอย่าง










กิจกรรมที่ 1 บ้านนี้มีรัก 
ผลจากการด าเนินกิจกรรม 
 1. เกิดความตระหนักและเห็นคุณค่าของสถาบันครอบครัว 
 ผู้น ากิจกรรมน าสมาชิกท่ีเป็นผู้ปกครองร่วมกิจกรรม Relaxation เป็นการสร้างความผ่อน
คลายให้สมาชิก สร้างบรรยากาศที่ดีร่วมกัน ชวนให้ปรบมือตามจังหวะการเต้นของหัวใจ เพ่ือสะท้อน
ให้เห็นความส าคัญของการท าหน้าที่พ่อแม่เพ่ือครอบครัว เป็นหน้าที่ที่ยิ่งใหญ่ที่ไม่ใช่ก็จะสามารถ
กระท าได้ แต่ต้องใช้ความรักและพลังจากหัวใจเพื่อดูแลครอบครัวและลูก จากการด าเนินกิจกรรมท า
ให้สมาชิกเกิดความรู้สึกร่วมและเกิดพลังที่มาจากการเป็นพ่อแม่ที่มีความปรารถนาที่ดีต่อลูก 




หลายท่านปรึกษาร่วมกันภายในครอบครัวเพื่อก าหนดกติกาในการเล่นเกมร่วมกัน ท าให้ลูกได้มีโอกาส
เข้ามาม ีส่วนร่วมในการก าหนดกติกา รวมทั้งปรับเปลี่ยนวิธีการฟังในสิ่งที่ลูกพูดอย่างเป็นระบบ 
นอกจากนี้ สมาชิกให้โอกาสและอิสระแก่บุตรหลานให้ได้คิดทบทวนพฤติกรรมของตน และจัดระบบ
ชีวิตของตนให้เหมาะสมด้วยตนเอง โดยคอยให้ค าแนะน าในสิ่งที่เหมาะสม บางครอบครัวใช้การบังคับ
และออกค าสั่งอยู่บ้างในช่วงแรก เนื่องจากบุตรหลานไม่มีระเบียบวินัยในการควบคุมตนเอง           
ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น 
 “ดิฉันเน้นให้ลูกจัดการตนเอง ให้อิสระกับเขาไม่เข้าไปยุ่งมากเกินไป เพื่อให้เขารู้ว่าเขาโตแล้ว
 และต้องมีความรับผิดชอบด้วยตนเอง ดิฉันคอยเป็นเหมือนพ่ีเลี้ยงที่คอยให้ค าแนะน าใน
 บางครั้ง ปล่อยให้ลูกได้ท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตัวเขาเองเพราะเขาไม่ชอบให้บังคับ แต่จะคอยดูแล
 คอยสังเกตเขาอยู่ห่าง ๆ หากไม่ปฏิบัติตามที่ตกลงกันไว้หรือละเลยหน้าที่ก็จะมีการบังคับกันบ้าง
 ตามความเหมาะสม และเมื่อเขามีพฤติกรรมที่ดีขึ้นก็จะมีรางวัลให้เขาบ้างเพ่ือเป็น
 ก าลังใจให้เขา” 
 “เลี้ยงลูกไม่เข้มงวดจนเกินไป แต่ก็จะมีกติการ่วมกัน เช่น นอนไม่เกิน 4 ทุ่ม พยายามดูแลให้
 เขาท าการบ้านและงานต่าง ๆ ให้เสร็จก่อนเล่นเกม ให้เขาแบ่งเวลาด้วยตนเอง ในช่วงวันหยุด
 จะส่งลูกไปเรียนพิเศษ ส่วนลูกจะมีการแอบเล่นกับมือถือหรือท่ีร้านหรือไม่ตรงนี้ก็ไม่แน่ใจ 
 ก็คอยปลูกฝังให้เขาใส่ใจ  คนในครอบครัวและเห็นความส าคัญของการท าสิ่งต่าง ๆ ให้ส าเร็จ 
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 และต้อง เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตัวเองตั้งแต่ตอนนี้ เพราะเขาอาจพบกับความเปลี่ยนแปลงที่
 จะท าให้ เสียใจในอนาคตได้” 
 จากนั้นผู้น ากิจกรรมได้ให้ความรู้และแนวคิดในการดูแลครอบครัวที่เป็นประโยชน์ต่อการดูแล
บุตรหลานและสร้างพลังให้เกิดขึ้นภายในครอบครัวอย่างเข้มแข็ง เน้นย้ าให้สมาชิกดูบุตรหลานแบบ    
“สุขเย็นเป็นประโยชน์” ด้วยการรับฟังเรื่องราวต่าง ๆ ด้วยใจ เพื่อให้เข้าใจในสิ่งที่บุตรหลานต้องการ
และอาจไม่ได้สื่อสารออกมาเป็นค าพูด ช่วงท้ายกิจกรรมให้สมาชิกฝึกการนวดเพ่ือผ่อนคลายตามจุด
ชีพจรของร่างกาย เพ่ือใช้ในกิจกรรมที่ 3 ร่วมกับบุตรหลานของตน 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกให้ความร่วมมือในการแบ่งปันประสบการณ์ของตนแก่
เพ่ือนสมาชิกมีการแสดงความคิดเห็นเพื่อให้ข้อเสนอแนะและซักถามกันภายในกลุ่มท าให้บรรยากาศ
ภายในกลุ่มด าเนินไปด้วยดี สมาชิกได้เรียนรู้วิธีการนวดตามจุดชีพจรเพื่อสร้างความผ่อนคลาย 
  
กิจกรรมที่ 2 รักนี้มีใจ 
ผลจากการด าเนินกิจกรรม 
 1. ร่วมกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์หลังเข้าร่วมกิจกรรมปฐมนิเทศและการให้การปรึกษากลุ่ม 
 จากการที่ผู้น ากิจกรรมให้สมาชิกท่ีเป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง แบ่งปันเรื่องราวและ
ประสบการณ์ร่วมกันหลังผ่านการเข้าร่วมกิจกรรมปฐมนิเทศและการให้การปรึกษากลุ่มพบว่า สมาชิก
สามารถควบคุมการเล่นเกมของตนเองได้ดีขึ้น ซึ่งมาจากการควบคุมด้วยตนเองและครอบครัวมีส่วน
ร่วมในการดูแลพฤติกรรม ท าให้สมาชิกสามารถแบ่งเวลาได้อย่างเหมาะสม มีโอกาสได้ท ากิจกรรมอ่ืน 
ๆ ที่เป็นประโยชน์มากขึ้น ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น 
 “ผมควบคุมตนเองได้มากข้ึน ไม่หมกมุ่นกับเกมเหมือนเมื่อก่อน เล่นตามโอกาสที่เหมาะสม   
 ส่วนใหญ่ผมสามารถท าได้ด้วยตนเอง แต่พ่อแม่ก็เขามาสอบถามบ้างครับ” 
 “แม่คอยถามและเตือนในสติบ่อย ๆ ค่ะว่าต้องท าอะไรบ้าง ท านั้นนี้หรือยัง ก็รู้สึกขอบคุณแม่
 ที่เป็นห่วง ท าให้หนูรู้ว่าหนูต้องปรับปรุงตนเองให้ดี เพ่ือให้แม่ไม่ต้องกังวลกับพฤติกรรมของ
 หนู และจะตั้งใจเรียนเพ่ือให้แม่รู้ว่า หนูสามารถท าได้อย่างที่แม่ต้องการ” 
 “เมื่อก่อนวันปกติก็ไม่ได้เล่นครับ จะเล่นในช่วงวันหยุดเท่านั้น ซึ่งจะเล่นนานหลายชั่วโมง 
 ตอนนี้ก็ยังเล่นครับแต่น้อยลง แม่ค่อยเตือนให้สติด้วยครับและผมก็ตั้งใจท าด้วยตนเอง” 
 “พอมีเวลาว่างมาก ๆ ผมก็เริ่มรู้สึกอยากเล่นเกมอยู่ครับ ก็พยายามควบคุมเวลาให้เหมาะสม    
 ส่วนใหญ่ท าได้ มีบ้างที่เล่นเกินเวลาที่ตั้งใจไว้ แต่ก็พยายามท ากิจกรรมอ่ืน ๆ ให้เสร็จตาม
 ก าหนดเวลา เพ่ือไม่ให้ถูกต าหนิครับ” 
 2. เตรียมความพร้อมให้สมาชิกท ากิจกรรมร่วมกับผู้ปกครอง                                    




ความคิด ความรู้สึก และสิ่งที่เราต้องการได้รับจากผู้ปกครอง และเป่าลูกโป่งคนละ 1 ลูกตามกติกาท่ี
ได้ก าหนดไว้ เพื่อใช้ในกิจกรรมที่ 3 ระหว่างการเป่าลูกโป่งพบว่า สมาชิกหลายคนเป่าลูกโป่งแตกไป
หลายใบ จึงสะท้อนให้สมาชิกทั้งหมดตระหนึกถึง การมีสติกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยความตั้งใจแน่วแน่ 
ด าเนินชีวิตด้วยความใส่ใจต่อตนเองและเห็นคุณค่าของสิ่งที่เสียไปหลังจากนั้นในช่วงท้ายกิจกรรมให้
เวลากับสมาชิกทุกคนได้ร่วมกันวางแผนเพื่อแสดงละครความยาวไม่เกิน 15 นาที เป็นละครที่ให้ข้อคิด
เกี่ยวกับเด็กที่มีพฤติกรรมเสพเกม เพื่อใช้ในกิจกรรมที่ 4 ล้อมรั้วด้วยรัก 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า สมาชิกค่อนข้างกังวลและมีความอาย เมื่อต้องเขียนสิ่งที่อยาก




กิจกรรมที่ 3 สุนทรียสนทนา 
ผลจากการด าเนินกิจกรรม 




อยู่เสมอ จากการท ากิจกรรมในบรรยากาศที่เอ้ืออ านวยให้สัมผัสได้ถึงความรัก ความอบอุ่นภายใน
ครอบครัว พบว่า ช่วงแรกสมาชิกมีความเขินอาย แต่ทุกครอบครัวก็อยู่ในความเงียบ ผู้ปกครองมี
ความตั้งใจในการมอบสัมผัสด้วยความรักและส่งความปรารถนาดีผ่านมือสองข้างของตนไปยังลูก ส่วน
นักเรียนให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี บรรยากาศเต็มไปด้วยความอบอุ่นและมีเสียงร้องไห้จากนักเรียน
และผู้ปกครองบางครอบครัว เมื่อครบก าหนดเวลาในการด าเนินกิจกรรม ผู้น ากิจกรรมกล่าวให้
ผู้ปกครองและนักเรียนเห็นความส าคัญของสัมผัสที่อบอุ่นที่ได้รับจากบุคคลในครอบครัว เป็นสัมผัสที่
ให้ความรัก ความอบอุ่นและมีพลังในการเสริมสร้างความสัมพันธ์ที่ดีภายในครอบครัว 
 2. เพ่ือให้เห็นความส าคัญของการรับฟังความคิดและความรู้สึกของสมาชิกในครอบครัว 
 จากกิจกรรมที่นักเรียนปล่อยลมออกจากลูกโป่ง ตามความรู้สึกว่าสามารถกระท าตามสิ่งที่
ผู้ปกครองต้องการได้ ชวนให้สมาชิกพิจารณาลูกโป่งร่วมกันอย่างใคร่ครวญ พบว่า ระหว่างท ากิจกรรม
หลายครอบครัวร้องไห้มีการสนทนากันมาขึ้น สวมกอดซึ่งกันและกันภายในครอบครัว นักเรียนหลาย
คนปล่อยลมในลูกโป่งจนหมด หลายคนเหลือลมไว้ในลูกโป่งมากน้อยไม่เท่ากัน จากนั้นให้ร่วมกัน
แสดงความคิดเห็น ดังค ากล่าวของสมาชิก เช่น 
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 “ผมรู้ว่าผมท าให้พ่อแม่ภูมิใจในตัวผมได้ไม่มากเหมือนคนอ่ืน แต่หลังจากนี้ผมก็พยายามจะ
 ท าในสิ่งที่แม่ขอผมให้มากท่ีสุดเท่าท่ีผมจะท าได้” 
 “ผมปล่อยลมหมดเลยครับ ผมอยากปรับปรุงตัวเองและท าในสิ่งที่แม่ขอผม เพราะสิ่งที่แม่ขอ
 ไม่ได้ยากเพียงแต่ผมละเลยที่จะท ามันมาตลอด และสิ่งที่แม่พูดมันถูกต้องทุกอย่างผมอยาก
 เปลี่ยนตนเองเพ่ือแม่และพ่อ และดีกว่าผมไม่ท าอะไรเลยเหมือนที่ผ่านมา” 
 “ขอบคุณที่ให้ลูกได้ร่วมกิจกรรมนี้และให้ครอบครัวเราได้มีโอกาสมาร่วมกิจกรรมนี้ด้วยกัน 
 สิ่งที่ดิฉันขอเขาก็เพ่ือตัวเขาทั้งนั้น ซึ่งลูกก็ปล่อยลมลูกโป่งให้ดิฉันหมดเลย ดิฉันเองก็จะท า
 หน้าที่ของการเป็นแม่ให้ดีที่สุดเพื่อเขาเช่นกัน” 
 “ผมขอโทษพ่อกับแม่ที่โดดเรียนพิเศษเพ่ือไปเล่นเกมบ่อย ๆ แม้ว่าบางอย่างที่แม่สอนและ 
 ผมยังท าไม่ได้ ผมก็ไม่อยากสัญญาว่าจะท าให้ได้ เพราะผมผิดสญัญากับแม่มาเยอะมาก แต่วันนี้
 ผมอยากขอโทษและอยากขอความไว้วางใจจากพ่อ ผมจะพยายามท าให้พ่อกับแม่เชื่อมั่นในตัวผมให้ได้” 
 “ขอบคุณแม่ที่ให้โอกาสผม สัญญาว่าจะลดเรื่องการเล่นเกมลงและตั้งใจเรียนให้มากข้ึน” 
 ต่อมาผู้น ากิจกรรมให้นักเรียนทุกคนอ่านสิ่งที่อยากบอกผู้ปกครองที่ได้เขียนไว้ในกระดาษจาก
กิจกรรมที่ 2 พบว่า นักเรียนต้องการขอโทษผู้ปกครองที่ในสิ่งที่ได้กระท าไม่ดี ขอบคุณผู้ปกครองที่
คอยดูแลและตักเตือน รวมทั้งอยากให้ผู้ปกครองให้โอกาสและเชื่อมั่นในตนเอง ดังข้อความของ
สมาชิก เช่น 
 “รู้สึกเสียใจที่ไม่สนใจค าที่แม่สอน ตอนนั้นรู้สึกว่าแม่จะบ่นอะไรหนักหนา แต่ตอนนี้อยากท า
 เพ่ือแม่ให้ดีที่สุด” 
 “ขอโทษท่ีไม่เชื่อฟัง ประชดประชัน และชอบท าหูทวนลมเวลาที่พ่อกับแม่เตือนเรื่องเกม  
 ผมขอโทษและจะปรับปรุงตนเอง” 
 “หลายครั้งที่ท าเมินเฉยต่อค าสั่งของแม่ เวลาแม่มาคุยด้วยชอบหันหลังให้และเดินเข้าห้อง 
 หนูรู้ว่าตัวเองแย่มากและท าให้แม่เสียใจ หนูอยากขอโทษและขอให้แม่ให้อภัย” 
 “ขอบคุณแม่ที่ท าให้ผมเกิดมา รักแม่ที่คอยสอนผมมาจนวันนี้” 
 “ขอบคุณที่สั่งสอนเรื่องความเป็นอยู่ การใช้ชีวิตและการเรียน และขอโทษท่ีท าให้เสียใจ แต่
 วันนี้อยากขอโอกาสในการเริ่มต้นใหม่กับแม่กับครอบครัว” 
 “จะพยายามท าให้ดีที่สุดในสิ่งที่แม่สั่งสอน ผมรักแม่” 







ตนเองให้มากขึ้น ใส่ใจต่อความรู้สึกของคนท่ีเรารักและเขารักเรา นั้นคือ ครอบครัวของเรานั้นเอง 
ในช่วงท้ายกิจกรรมเอ้ืออ านวยให้สมาชิกมอบสัมผัสที่แทนความรักความเข้าใจผ่านการสวมกอดซึ่งกันและกัน 
 สรุปการด าเนินกิจกรรมพบว่า ผู้ปกครองและนักเรียนได้รับรู้ความคิดความรู้สึกของกันและ
กันมากขึ้น ตระหนักถึงความส าคัญของการรับฟังอย่างเข้าใจ การเสียสละในการเปลี่ยนแปลงตนเอง
เพ่ือครอบครัวเห็นความส าคัญของพลังภายในครอบครัวที่ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ยิ่งใหญ่ เกิดการ
ให้อภัยและโอกาสแก่กัน สมาชิกทุกคนให้ความร่วมมือในการด าเนินกิจกรรมเป็นอย่างดีท าให้กิจกรรม
บรรลุวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 
  
กิจกรรมที่ 4 ล้อมรั้วด้วยรัก 
ผลจากการด าเนินกิจกรรม 
 1. เพ่ือร่วมสร้างแนวทางและวิธีการให้กับบุตรหลานในการน าไปใช้ในการด าเนินชีวิต 
 ช่วงต้นของกิจกรรมผู้น ากิจกรรมชวนให้ผู้ปกครองทุกท่านใคร่ครวญเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่
เกิดข้ึนในกิจกรรมที่ผ่านมาชวนให้เห็นความส าคัญของน้ าตาของลูกทุกคนที่เสียไปเพราะความรู้สึกผิด
ที่ไม่อาจท า ในสิ่งที่พอแม่คาดหวังจากเขาได้ ในฐานะที่เราเป็นผู้ปกครองสามารถช่วยลูกทุกคนได้โดย
การจัดระเบียบ การใช้ชีวิตให้ลูกได้พบกับความส าเร็จบทเส้นทางแห่งความร่วมมือกันของสมาชิกใน
ครอบครัว จากการให้ผู้ปกครองทุกท่านร่วมกันระดมความคิดเพ่ือก าหนดแนวปฏิบัติที่บุตรหลานควรรู้
และน าไปปฏิบัติโดยตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของความเข้าใจ ความไว้ใจซึ่งกันและกัน และสิ่งที่ผู้ปกครอง
อยากท าให้กับบุตรหลานเช่น  
 “อยากให้ลูกภาคภูมิใจในตัวเอง ไม่ต้องน้อยใจและแข่งขันกับใคร ขอเพียงตั้งใจท าให้ดีที่สุด 
 ไม่ว่าผลลัพธ์จะออกมาเช่นไร ก็จงภูมิใจ” 
 “อยากให้ลูกมีความรับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง” 
 “อยากให้ลูกมีวินัยในการใช้เวลาและรับผิดชอบงานด้วยตนเอง” 
 “มีความเคารพและเชื่อฟังพ่อแม่ มีปัญหาอะไรต้องปรึกษา” 
 “แม่จะใจเย็นและรับฟังลูกมากข้ึนก่อนตัดสินใจและจะท าหน้าที่แม่และพ่อให้ลูกอย่างดีที่สุด 
 “แม่จะไม่เปรียบเทียบลูกกับคนอ่ืน” 
 “แม่จะเชื่อใจลูกมากขึ้น อยากให้ลูกมีความสุข จะให้ก าลังใจในการพัฒนาตนเองเพ่ืออนาคตของลูก” 
 “จะพยายามควบคุมอารมณ์ในการพูดคุยกับลูก” 
 “สนับสนุนลูกจนสุดความสามารถในทางที่ดี” 
 “แม่รักลูกท่ีสุดในชีวิต จะช่วยเตือนสติลูก เมื่อตอนที่ลูกไม่ยอมรับฟังความคิดผู้อ่ืน” 




เปลี่ยนแปลงตนเองได้ จากการแสดงละครผู้น ากิจกรรมให้นักเรียนได้ร่วมกันสะท้อนคิดเพ่ือสรุปข้อคิด   
ซึ่งนักเรียนกล่าวว่า การเปลี่ยนแปลงที่ยิ่งใหญ่เกิดข้ึนจากพลังภายในตนเองและการได้รับโอกาส         
การสนับสนุนและก าลังใจจากครอบครัวเป็นพลังที่ท าให้ลูกสามารถเปลี่ยนแปลงตนได้ ผู้ปกครองได้
ร่วมให้ก าลังใจ ให้ข้อคิดแก่นักเรียนทุกคนให้ตระหนักถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นขอให้ทุกคนมีสติและท า
เพ่ือตนเองให้มากที่สุด 
 2. เพ่ือให้นักเรียนตระหนักถึงการท าหน้าที่ของตนเอง 
 นักเรียนทุกคนได้ร่วมกันอ่านข้อความจากผู้ปกครองที่เขียนเพ่ือสร้างแนวทางในการด าเนิน
ชีวิตอย่างมีจุดหมายและประสบความส าเร็จ โดยตัวแทนนักเรียนสลับกันอ่านให้เพ่ือสมาชิกฟัง ซึ่ง
นักเรียน  ทุกคนให้ความสนใจและตั้งใจฟัง พร้อมให้สัญญาที่จะน าไปปฏิบัติ ผู้น ากลุ่มชวนให้
ผู้ปกครองกล่าวให้ข้อคิดแก่สมาชิกอีกครั้งและกระตุ้นให้มีพลังแน่วแน่ในการค้นหาความส าเร็จและ
ตัวตนที่มีความหมาย 




ร่วมกันแสดง  ความคิดเหน็ สรปุแนวทางด้วยความตั้งใจจริงเพ่ือให้บุตรหลานน าไปปฏิบัติให้เกิดผลส าเร็จ 
 
กิจกรรมที่ 5 เพราะเราคือครอบครัวเดียวกัน 
ผลจากการด าเนินกิจกรรม 
 กิจกรรมสุดท้ายที่ผู้น ากิจกรรมต้องการให้สมาชิกทุกคนมีความเป็นหนึ่งเดียวกันภายใน
ครอบครัวตนเอง โดยการกล่าวขอบคุณซึ่งกันและกัน นักเรียนได้รับข้อคิดที่ดีจากผู้ปกครองทุกท่าน 
ผู้น ากิจกรรมก าหนดให้สมาชิกการนั่งเป็นวงกลม 2 วงซ้อนกัน โดยให้นักเรียนเป็นวงกลมชั้นใน
ตรงหน้าผู้ปกครองตนเอง พร้อมกับมอบดอกกุหลาบเป็นดอกไม้แทนความรู้สึกในการขอบคุณและ  
ขออภัยจากพ่อแม่ จากนั้นให้นักเรียนที่หมุนไปด้านขวา ไปนั่งตรงหน้าผู้ปกครองท่านอื่น ๆ จนครบ
ทุกท่าน บรรยากาศในการปิดกลุ่มเต็มไปด้วยรอยยิ้ม เสียงหัวเราะ และการมอบอ้อมกอดให้กันและ
กัน นักเรียนได้กล่าวขอบคุณและขอโทษกับครอบครัวตนเองอีกครั้ง พร้อมทั้งได้รับข้อคิดจาก
ผู้ปกครองท่านอ่ืน ๆ สามารถน าไปปรับใช้  ในการด าเนินชีวิตช่วงสุดท้ายเปิดโอกาสให้ผู้ปกครองได้
กล่าวแสดงความรู้สึกในการเข้าร่วมกิจกรรม เช่น 
 “โครงการนี้ท าให้ได้ใกล้ชิดลูกมากขึ้น ได้รู้ความรู้สึกความคิดของลูก ได้เปิดใจคุยกันมากขึ้น” 
 “ขอให้จัดกิจกรรมอย่างต่อเนื่อง และเป็นกิจกรรมที่ดีมาก” 
 “เป็นโครงการที่ดี สร้างความรักความผูกพันระหว่างเด็กกับผู้ปกครองมากขึ้น” 
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 “กิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมที่ดีและสร้างสรรค์มาก มีประโยชน์ต่อท้ังพ่อแม่และนักเรียน  
 คิดว่าควรจัดอย่างต่อเนื่อง” 
 ผู้น ากลุ่มให้ตัวแทนนักเรียนกล่าวแสดงความรู้สึกดังค ากล่าวต่อไปนี้ 
 “ขอขอบคุณที่จัดกิจกรรมนี้ขึ้น พวกเราได้เข้าร่วมกิจกรรมตั้งแต่การปฐมนิเทศ การให้การ
 ปรึกษากลุ่ม และการท ากิจกรรมร่วมกับผู้ปกครอง ท าให้เราได้เรียนรู้ในเรื่องประโยชน์และ
 โทษจากการเล่นเกม เกิดการพัฒนาตนเองในเรื่องการควบคุมตนเองในการเล่นเกมให้
 เหมาะสม รู้จักรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนมากยิ่งข้ึน และวันนี้ท าให้พวกเราได้ร่วมกิจกรรม
 กับพ่อแม่ท าให้เกิดความเข้าใจกันมากขึ้น พวกเราได้ขอโทษและขอบคุณพ่อแม่ที่ดูแลพวกเรา 
 พวกเราจะปรับปรุงตนเองเพ่ือท าให้พ่อแม่ภูมิใจ”  




ครอบครัว สร้างครอบครัวให้เข้มแข็ง มีพลังเพ่ือเป็นเกราะป้องกันปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดข้ึนกับทุกคนใน
ครอบครัวท่ามกลางสังคมที่มีความเจริญก้าวหน้าและเปลี่ยนแปลงอย่ารวดเร็ว ขอให้นักเรียนทุกคน   
มีจิตใจที่เข้มแข็งสามารถเอาชนะใจตนเองและพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง อย่าให้ทุกอย่างที่ได้ท ามา
ต้องสูญเปล่า นัดหมายนักเรียนเพื่อท าแบบสอบถามพฤติกรรมการเล่นเกมคอมพิวเตอร์หลังจากนี้     
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